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Sumber belajar bagi siswa yang masih terbatas. Penelitian  ini bertujuan untuk 
menghasilkan produk multimedia pembelajaran Pendidikan Jasmani Olahraga dan 
Kesehatan budaya hidup sehat untuk siswa SMA Kelas XI. Produk ini layak 
digunakan apabila mendapatkan kriteria penilaian minimal “Baik”. 
Penelitian ini merupakan jenis penelitian dan pengembangan dengan model 
Research and Development (R&D) menurut Borg and Gall (1983). Model 
pengembangan ini melalui 4 tahapan prosedur yang diadaptasi dari Sismadiyanto 
dkk , yaitu pendahuluan (studi pustaka dan studi lapangan), tahap pengembangan, 
tahap evaluasi dan produk akhir. Penelitian ini di validasi oleh ahli materi, ahli 
media, ahli bahasa dan subjek ujicobanya adalah siswa SMA Kelas XI. Data 
diperoleh dari angket. Data berupa penilaian kualitas dan saran perbaikan produk. 
Data kualitatif dianalisis dengan statistik deskriptif. 
Hasil penilaian ahli materi mendapatkan skor rata-rata 4,72 dengan kategori 
“Sangat Baik”. Hasil penilaian ahli media mendapatkan skor rata-rata 4,56 dengan 
kategori “Sangat Baik”. Hasil penilaian ahli bahasa mendapatkan skor rata-rata 4,25 
dengan kategoro “Sangat Baik”. Pada uji coba kelompok terbatas mendapat skor 
rata-rata 4,49 dengan kategori “Sangat Baik”. Pada uji coba kelompok besar 
mendapatkan skor rata-rata 4,38 dengan kategori “Sangat Baik”. 
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A. Latar Belakang Masalah
Pendidikan adalah proses untuk pengembangan diri manusia. Hal ini sesuai
dengan UU No. 20 tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional yang
menjelaskan bahwa pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk
mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara
aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual
keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta
keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan Negara.
Pendidikan dapat terlaksana dengan baik apabila terdapat perencanaan dan
pelaksanaan yang dilakukan secara sistematis. Pendidikan formal di Indonesia
terbagi atas beberapa mata pelajaran, salah satunya adalah mata pelajaran
Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan (PJOK). Mata pelajaran ini termasuk
kelompok B di dalam struktur kurikulum 2013, yaitu kelompok mata pelajaran yang
kontenya dikembangkan oleh pusat dan dilengkapi dengan konten kearifan lokal
yang dikembangkan oleh pemerintah daerah.
PJOK pada penjelasan Undang-Undang Sistem Pendidikan Nasional pasal 37
dituliskan, bahwa bahan kajian pendidikan jasmani dan olahraga dimaksudkan
untuk membentuk karakter peserta didik agar sehat jasmani dan rohani, dan
menumbuhkan rasa sportivitas. Pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan
ditekankan untuk mendorong pertumbuhan fisik, perkembangan psikis,
keterampilan motorik, pengetahuan dan penalaran, penghayatan nilai-nilai (sikap
mental, emosional, sportivitas, spiritual, dan sosial), serta pembiasaan pola hidup
2sehat yang bermuara untuk merangsang pertumbuhan dan perkembangan kualitas
fisik dan psikis yang seimbang.
Salah satu materi yang diajarkan pada mata pelajaran  PJOK di SMA/SMK
kelas XI adalah pendidikan kesehatan materi budaya hidup sehat. Kompetensi inti
dalam materi budaya hidup sehat adalah 1) Menghargaidanmenghayatiajaran
agama yang dianutnya. 2) Menghayati dan mengamalkan perilaku jujur, disiplin,
tanggungjawab, peduli (gotong royong, kerjasama, toleran, damai), santun,
responsif dan pro-aktif dan menunjukkan sikap sebagai bagian dari solusi atas
berbagai permasalahan dalam berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial
dan alam serta dalam menempatkan diri sebagai cerminan bangsa dalam pergaulan
dunia. 3) Memahami, menerapkan, dan menganalisis pengetahuan faktual,
konseptual, prosedural, dan metakognitif berdasarkan rasa ingin tahunya tentang
ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dengan wawasan
kemanusiaan,  kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab fenomena
dan kejadian, serta menerapkan pengetahuan prosedural pada bidang kajian yang
spesifik sesuai dengan bakat dan minatnya untuk memecahkan masalah. 4)
Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak terkait
dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara mandiri, bertindak
secara efektif dan kreatif, serta mampu menggunakan metoda sesuai kaidah
keilmuan Kompetensi dasar materi budaya hidup sehat adalah 1) Memahami upaya
pencegahan dan penanggulangan bahaya NARKOBA dan psikotropika terhadap
diri sendiri, keluarga, lingkungan, bangsa dan negara 2) Memahami dampak seks
bebas terhadap diri sendiri, keluarga dan masyarakat luas 3) Memahami bahaya,
3penularan, dan cara mencegah HIV dan AIDS 4) Menganalisis perencanaan
program kesehatan pribadi.
Berdasarkan hasil wawancara kepada siswa pada tanggal 29 Mei 2016
peneliti menemukan bahwa dalam lembar pertanyaan yang diberikan siswa
menunjukan bahwa materi budaya hidup sehat hanya diberikan satu kali dalam 2
semester yang seharusnya 4 kali dan sumber yang digunakan juga masih terbatas
pada buku, internet dan penyampaian dari guru. Hal ini membuat materi kurang
tersampaikan kepada peserta didik karena kurangnya kesempatan belajar.
Penyampaian materi oleh seorang guru perlu suatu metode agar materi ini
tersampaikan dan dilaksanakan oleh peserta didik.
Penyampaian materi teori mata pelajaran PJOK Guru masih kurang
memanfaatkan media pembelajaran. Hal ini bisa disebabkan karena keterbatasan
pengetahuan maupun kemampuan untuk membuat suatu metode pembelajaran yang
membuat siswa antusias. Pembelajaran yang monoton juga membuat siswa lebih
mudah jenuh dan kurang berfikir kreatif. Dengan kondisi itu membuat proses
pembelajaran menjadi kurang memotivasi, menarik, menyenangkan dan dapat
dimaknai oleh siswa.
Seorang guru Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan (PJOK) harus
mampu memenuhi tantangan untuk menjalankan profesinya dalam kurikulum
2013. Syarifudin dan Sudrajat Wiradiharja (2014: 3) mengutarakan bahwa
kurikulum 2013 dikembangkan dengan penyempurnaan pola pembelajaran yang
berpusat pada guru menjadi pembelajaran berpusat pada peserta didik. Peserta didik
harus memiliki pilihan-pilihan terhadap materi-materi yang dipelajari untuk
4memiliki kompetensi yang sama kemudian pola pembelajaran satu arah (interaksi
guru-peserta didik) menjadi pembelajaran interaktif (interaktif guru-peserta didik-
masyarakat lingkungan alam, sumber /  media lainya);
Pola pikir tersebut menuntut peran seorang guru dalam proses pembelajaran.
Kemajuan teknologi informasi tentu dapat menjadi alat untuk meningkatkan
kompetensi guru. Teknologi yang dapat digunakan pada era ini adalah teknologi
yang tentu dapat menjadi alat bantu dalam memecahkan masalah belajar siswa.
Pengembangan sebuah media untuk membantu seorang guru dalam mengatasi
permasalahan-permasalahan serta untuk mencapai kompetensi yang diharapkan.
Dengan pemanfaatan media yang tepat tentu dapat membantu menyampaikan pesan
dengan benar, efektif, efisien, menambah pengalaman belajar dan mampu
menampilkan gambaran kejadian yang sedekat bahkan senyata mungkin dengan
kenyataan, dan mampu meningkatkan kreativitas siswa.
Peneliti mencoba untuk mengembangkan multimedia pembelajaran melalui
model penelitian dan pengembangan dalam pembelajaran mata pelajaran PJOK
materi budaya hidup sehat. Penelitian dan pengembangan ini menghasilkan sebuah
produk berupa multimedia pembelajaran materi budaya hidup sehat. Multimedia
pembelajaran ini dapat berfungsi sebagai pengganti penyampaian materi dalam
proses pembelajaran. Multimedia ini bisa dipergunakan untuk sumber belajar siswa
karena ini dapat dijalankan komputer laboratorium sekolah dan dapat juga
digunakan untuk belajar mandiri di rumah. Di akhir setiap materi juga berisi soal
latihan dan evaluasi yang berfungsi untuk mengetahui seberapa jauh pemahaman
siswa tentang materi yang diberikan yang ada dalam multimedia pembelajaran
5tersebut. Melalui multimedia pembelajaran ini siswa diharapkan dapat memahami
materi secara menyeluruh dan dapat memahami materi budaya hidup sehat.
B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan uraian pada latar belakang di atas, dapat dikemukakan rumusan
spesifik dari permasalahan yang ada, permasalahan-permasalahan yang ditemui
antara lain:
1. Kesempatan belajar siswa kurang dilihat dari jumlah tatap muka dengan guru.
2. Masih terbatasnya sumber belajar yang digunakan sebagai penunjang
pembelajaran Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan materi Budaya
Hidup sehat.
3. Belum adanya media yang dapat digunakan siswa untuk belajar mandiri.
C. Pembatasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah di atas dan dengan segala keterbatasan
yang ada, peneliti terbatas melakukan pengembangan terhadap multimedia
pembelajaran untuk mata pelajaran PJOK dan juga dibatasi hanya pada materi
budaya hidup sehat.
D. Perumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang, identifikasi masalah dan pembatasan masalah
yang telah dikemukakan, maka masalah dalam penelitian ini dapat dirumuskan
sebagai berikut: Bagaimana rancangan pengembangan multimedia pembelajaran
pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan materi hidup sehat yang layak digunakan
untuk siswa SMA Kelas XI?
6E. Tujuan Penelitian
Tujuan dari penelitian pengembangan multimedia pembelajaran berdasarkan
rumusan masalah di atas adalah untuk menghasilkan produk multimedia
pembelajaran materi budaya hidup sehat untuk siswa SMA kelas XI.
F. Manfaat Penelitian
1. Teoritis
a. Memberikan suatu sumber pengetahuan dalam bidang Pendidikan Jasmani
Olahraga dan Kesehatan.
b. Penelitian ini dapat dikembangkan lebih lanjut sehingga hasilnya lebih baik.




1) Membantu guru dalam menyampaikan materi pembelajaran hubunganya
dalam teknologi informasi.
2) Memotivasi guru untuk menggunakan media pembelajaran.
3) Menjadikan penelitian ini untuk menjadi masukan dalam meningkatkan
proses pembelajaran Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan.
b. Bagi Peneliti
1) Memotivasi mahasiswa untuk mengembangkan kemajuan dalam bidang
pendidikan.
2) Menambah wawasan dan pengetahuan dalam praktik pembelajaran.
73) Menambah motivasi mahasiswa untuk selalu berfikir secara kritis dan
sistematis dalam menghadapi perkembangan teknologi.
4) Media untuk mengimplementasikan hasil belajar mahasiswa.
c. Bagi Peserta Didik
1) Memudahkan siswa dalam memahami materi yang disampaikan guru.
2) Meningkatkan motivasi dan prestasi belajar peserta didik.
3) Media pembelaran ini dapat digunakan sebagai sumber belajar peserta
didik.
G. Spesifikasi Produk yang dikembangkan
Penelitian dan pengembangan ini diharapkan dapat menghasilkan produk
berupa multimedia pembelajaran yang dikemas dalam CD (Compact Disc). Produk
ini dapat digunakan pada materi mata pelajaran Pendidikan Jasmani Olahraga dan
Kesehatan yakni pada materi budaya hidup sehat. Adapun spesifikasi produk dalam
penelitian dan pengembangan ini adalah:
1. Nama Produk : Multimedia Pembelajaran PJOK Materi Budaya
Hidup Sehat
2. Bentuk : CD (Compact Disc)
3. Versi : 1
4. Tahun Pembuatan : 2016
5. Platform : PC/Laptop dengan CD Room
6. Sistem Operasi PC : Windows XP, 7, 8, 10
7. Processor (minimum) : Intel, AMD
8. Memori Produk : 156 MB
8H. Asumsi Pengembangan Produk
Asumsi pengembangan yang digunakan dalam penelitian pengembangan
multimedia pembelajaran ini adalah:
1. Multimedia pembelajaran ini sudah mengikuti alur penelitian pengembangan.
2. Multimedia pembelajaran ini dapat menjadi sumber belajar sehingga dapat
memacu siswa untuk senantiasa berinteraksi langsung dengan materi,
meningkatkan kemandirian siswa dan meningkatkan pengetahuan siswa.
3. Sebagian besar guru dan peserta didik sudah memiliki kemampuan teknologi
digital atau komputer, selain itu sekolah-sekolah sudah disediakan komputer
untuk media pembelajaran dan juga rata-rata siswa.
Produk media pembelajaran berbasis komputer ini memiliki keterbatasan
yaitu:
1. Produk akhir media pembelajaran ini hanya terbatas pada mata pelajaran
Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan dengan materi budaya hidup
sehat untuk SMA Kelas XI.
2. Penilaian layak tidaknya produk ini hanya dilakukan dalam tiga tahapan yaitu
validasi ahli materi ,media dan bahasa, ujicoba kelompok kecil dan uji coba
lapangan.





1. Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan
a. Mata Pelajaran Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan
Pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan sebagai bagian dari
pendidikan umum di sekolah yang bertujuan untuk mengembangkan aspek
kebugaran jasmani, keterampilan gerak, keterampilan berfikir kritis,
keterampilan sosial, penalaran, stabilitas emosional, tindakan moral, aspek
pola hidup sehat dan pengenalan. Sebagaimana dijelaskan oleh BSNP (2006:
648), PJOK merupakan bagian integral dari pendidikan secara keseluruhan,
bertujuan untuk mengembangkan aspek kebugaran jasmani, keterapilan gerak,
keterampilan berfikir kritis, keterampilan sosial, penalaran, stabilitas
emosional, tindakan moral, aspek pola hidup sehat dan pengenalan lingkungan
bersih melalui aktivitas jasmani, olahraga dan kesehatan terpilih yang
direncanakan secara sistematis dalam rangka mencapai tujuan pendidikan
nasional.
Pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan secara tradisional memiliki
tujuan yang sejalan dengan pendidikan pada umumnya. Menurut Charles
Bucher yang dikutip oleh Soenardi Soemosasmito (1998 : 5), bahwa
pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan merupakan bagian yang terpadu
dari proses pendidikan yang menyeluruh; bidang dan sasaran yang diusahakan
adalah perkembangan jasmaniah, mental emosional, dan sosial bagi warga
negara yang sehat, melalui medium kegiatan jasmaniah. Menurut Nixon dan
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Cozen dalam Yusuf Adi Sasmita (1989 : 2), mendefisinikan bahwa pendidikan
jasmani olahraga dan kesehatan sebagai bagian pendidikan secara keseluruhan
dengan melibatkan penggunaan sistem akrivitas kekuatan otot untuk belajar,
sebagai akibat peran serta dalam kegiatan ini. Menurut Baley dan Field dalam
Yusuf Adi Sasmita (1989 : 2), mendefisinikan bahwa pendidikan jasmani
sebagai proses yang menguntukan dalam proses penyesuaian dan belajar
organik, neuromus-cular, intelektual, sosial, kebudayaan, emosional dan etika
sebagai akibat yang timbul melalui pilihan dan aktivitas kekuatan otot yang
agak baik.
Pengertian Pendidikan jasmani Olahraga dan Kesehatan dapat
disimpulkan merupakan bagian integral dari sistem pendidikan secara
keseluruhan yang memanfaatkan aktivitas jasmani yang bertujuan untuk
meningkatkan individu organik, perpseptual, emosional, neuromsukuler dalam
kerangka pendidikan nasional.
b. Tujuan Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan
Pendidikan jasmani memiliki beberapa tujuan yang harus dicapai
seperti; kesegaran jasmani, yang utama adalah manusia, kebutuhan emosi,
perasaan emosional, kesegaran sosial, pengembangan intelektual, persiapan
kebutuhan untuk masa depan, pengembangan motor skill, perlindungan
terhadap siswa. ( Yusuf Adisasmita, 1989 : 23-30).
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Adapun tujuan pendidikan jasmani menurut Depdiknas ( 2006 : 62 )
adalah :
1) Mengembangkan keterampilan pengelolaan diri dalam upaya
pengembangan dan pemeliharaan kebugaran jasmani serta pola
hidup sehat melalui aktivitas jasmani dan olahraga yang terpilih.
2) Meningkatkan pertumbuhan fisik dan pengembangan psikis yang
lebih baik.
3) Meningkatkan kemampuan dan keterampilan gerak dasar.
4) Meletakan landasan karakter moral yang kuat melalui internalisasi
nilai-nilai yang terkandung di dalam PJOK.
5) Mengembangkan sikap sportif, jujur, disiplin, bertanggung jawab,
kerjasama, percaya diri, dan demokratis.
6) Mengembangkan keterampilan untuk menjaga keselamatan diri
sendiri, orang lain dan lingkungan.
7) Memahami konsep aktivitas jasmani dan olahraga di lingkungan
yang bersih sebagai informasi untuk mencapai pertumbuhan fisik
yang sempurna, pola hidup sehat dan kebugaran, terampil, serta
memiliki sikap yang positif.
Tujuan pendidikan jasmani dari pengertian diatas dapat disimpulkan
adalah sarana untuk mencapai tujuan agar seseorang menjadi manusia yang
seutuhnya yaitu mempunyai perilaku, pengetahuan dan perkembangan motorik
yang sesuai dengan tujuan pendidikan.
c. Ruang Lingkup Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan
Mata pelajaran pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan merupakan
mata pelajaran yang diajarkan disetiap jenjang pendidikan. Pada kurikulum
tahun 2013 ruang lingkup pendidikan jasmani tidak berbeda dengan kurikulum
sebelumnya berikut ruang lingkup pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan
menurut BSNP (2006: 565-566) sebagai berikut:
1) Permainan olahraga : olahraga tradisional, permainan eksplorasi
gerak, keterampilan lokomotor, non lokomotor, dan manipulatif,
atletik, kasti, rounders, kippers, sepakbola, bola basket, bola voli, tenis
meja, tenis lapangan, bulu tangkis, dan beladiri serta aktivitas lainya.
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2) Aktivitas pengembangan: mekanika sikap tubuh, komponen
kebugaran jasmani dan bentuk postur tubuh serta aktivitas lainya.
3) Aktivitas senam : ketangkasan sederhana, ketangkasan tanpa alat,
ketangkasan dengan alat, dan senam lantai, serta aktivitas lainya.
4) Aktivitas ritmik ; gerak bebas,senam pagi, SKJ, dan senam aerobik
serta aktivitas lainya.
5) Aktivitas air ; permainan di air, keselamatan air, keterampilan
bergerak diair, dan renang serta aktivitas lainya.
6) Pendidikan Luar Kelas : piknik/karyawisata, pengenalan lingkungan,
berkemah, menjelajah, mendaki gunung.
7) Kesehatan : menerapkan budaya hidup sehat, seperti analisis penyakit
HIV/AIDS, Narkoba, Seks bebas, pola hidup sehat, dan sebagainya.
2. Media
a. Pengertian Media
Kata media berasal dari bahasa latin dan merupakan bentuk jamak
dari kata medium yang secara harfiah berarti perantara atau pengantar.
Media adalah pengantar pesan dari pengirim ke penerima (Arif S. Sadiman,
dkk. 1996 : 6). Sedangkan menurut Azhar Arsyad (2011 : 3) bahwa kata
media berasal dari bahasa latin medius yang secara harfiah berarti ‘tengah’,
‘perantara’ atau ‘pengantar’. Media dalam bahasa arab adalah perantara atau
pengantar pesan dari pengirim ke penerima.
Media atau disebut dengan medium berfungsi sebagai pengantar
untuk menyampaikan informasi dari pengirim ke penerima. Media yang
berisi pesan atau komunikasi seperti televisi, film, foto, rekaman dan
sebagainya disebut sebagai media komunikasi tetapi media yang
mengandung informasi atau pesan-pesan yang bertujuan instruksional dan
mengandung maksud-maksud pembelajaran maka disebut dengan media
pembelajaran. Seperti yang disampaikan Heinich dkk dalam Azhar Arsyad
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(2011 : 4) bahwa istilah meduim sebagau perantara yang mengantar
informasi antara sumber dan penerima.
Menurut Hamidjojo dalam Azhar Arsyad (2011 : 4) memberikan
batasan media sebagai semua bentuk perantara yang digunakan oleh
manusia untuk menyampaikan atau menyebar ide, gagasan, atau pendapat
agar sampai kepada penerima. Hakikatnya media pembelajaran sebagai
wahana untuk menyampaikan pesan atau informasi dari sumber pesan
diteruskan pada penerima. Pesan atau bahan ajar yang disampaikan adalah
materi pembelajaran untuk mencapai tujuan pembelajaran atau sejumlah
kompetensi yang telah dirumuskan, sehingga dalam prosesnya memerlukan
media sebagai sub sistem pembelajaran (Rusman, 2012: 170).
Definisi media yang telah disampaikan diatas secara garis besar
media adalah perantara dan pembawa informasi yang mengantarkan
informasi tersebut dari pengirim ke penerima.
b. Jenis-jenis Media
Menurut Azhar Arsyad (2011 : 29), berdasarkan perkembangan
teknologi, media pembelajaran dapat dikelompokan kedalam empat
kelompok,yaitu :
1) Media hasil teknologi cetak
Cara umum untuk menghasilkan atau menyampaikan materi, seperti
buku dan materi visual statis terutama melalui proses percetakan mekanis
atau fotografis. Kelompok media hasil teknologi cetak meliputi teks
grafik, foto atau representasi fotografik dan reproduksi. Teknologi ini
menghasilkan materi dalam bentuk salinan tercetak.
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2) Media hasil teknologi audio-visual
Cara menghasilkan atau menyampaikan materi dengan menggunakan
mesin-mesin mekanis dan elektronik untuk menyajikan pesan-pesan
audio dan visual. Pengajaran menggunakan perangkat keras, seperti
mesin proyektor film, tape recorder dan proyektor visual yang lebar. Jadi
pengajaran ini adalah produksi dan penggunaan materi penyerapanya
melalui pandangan dan pendengaran.
3) Media hasil teknologi yang berdasarkan komputer
Cara penyampaian materi melalui sumber-sumber yang berbasis mikro-
prosesor. Informasi yang disampaikan dalam bentuk digital bukan bentuk
cetakan atau visual. Pada dasarnya teknologi berbasis komputer ini
menggunakan layar kaca untuk menyampaikan informasi kepada peserta
didik.
4) Media hasil gabungan teknologi cetak dan komputer
Cara untuk menghasilkan dan menyampaikan materi yang
menggabungkan pemakaian beberapa bentuk media yang dikendalikan
oleh komputer. Perpaduan beberapa jenis teknologi ini dianggap teknik
yang paling canggih apabila dikendalikan oleh computer yang memiliki
kemampuan yang hebat seperti jumlah random acces memory yang
besar, hard disk yang besar, dan monitor yang beresolusi tinggi ditambah
dengan peripheral (alat-alat tambahan seperti videodisc player, perangkat
keras untuk bergabung dalam satu jaringan, dan sistem audio).
15
Menurut Agus S. Suryobroto (2001 : 17-22) Media pembelajaran
yang digunakan di indonesia ada beberapa macam, yaitu; (1) Media Grafis,
media ini termasuk media visual seperti media lain yang berfungsi untuk
menyalurkan pesan dari sumber ke penerima pesan. Jenis-jenis media grafis
antara lain; gambar/foto, sketsa, diagram, kartun, poster, papan flanel, dan
papan bulletin. (2) Media Audio, media audio merupakan media yang berkaitan
dengan pendengaran suara. Pesan yang disampaikan dituangkan dalam
lambang auditif baik verbal maupun non verbal. Jenisnya; radio, alat perekam
pita magnetic, dan laboraturium bahasa. (3) Media proyeksi diam: film bingkai,
film rangkai, media tranparasi, proyektor tak tembus pandang, mikrofis, film,
film gelang, televisi, permainan dan simulasi.
Taksonomi menurut Rudy Bretz dalam Aris S. Sadiman, dkk. (1996 :
20) Bretz mengidentifikasi ciri utama dari media menjadi tiga unsur pokok
yaitu: suara, visual, dan gerak. Visual sendiri dibedakan menjadi tiga yaitu:
gambar, garis (line grapihc) dan simbol yang merupakan suatu kontinum dari
bentuk yang dapat ditangkap dengan indera penglihatan. Bretz juga
membedakan antara media telekomunikasi dan media rekam sehingga terdapat
8 jenis klarifikasi media yaitu: 1) media audio visual gerak, 2) media audio
visual diam, 3) media audio semi gerak, 4) media audio gerak, 5) media visual
diam, 6) media semi gerak, 7) media audio dan 8) media cetak.
Gagne dalam Arif S. Sadiman, dkk. (1996 : 23) membagi media
menjadi tujuh macam pengelompokan media. Pengelompokan tersebut antara
lain meliputi: benda untuk didemonstrasikan, komunikasi lisan, media cetak,
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gambar diam, gambar diam, gambar gerak, film bersuara, dan mesin belajar.
Ketujuh kelompok media tersebut kemudian dikaitkan dengan kemampuanya
memenuhi fungsi menurut tingkat hirarki belajar yang dikembangkan, yaitu:
pelontar stimulus belajar, memberi kondisi eksternal, menuntun cara berfikir,
memasuk-alihkan ilmu, menilai prestasi, dan memberi umpan balik.
Dewasa ini sangat beragam jenis media yang beredar di masyarakat,
salah satunya adalah media komunikasi merupakan alat untuk menyalurkan
pesan komunikasi dalam beragam bentuk seperti audio, visual dan audiovisual.
Media komunikasi dapat menyampaikan pesan-pesan komunikasi seperti
ceramah, cerita tulisan, gambar, simbol-simbol dan lain-lain yang disalurkan
melalui media yang sesuai dengan fungsinya seperti radio, telepon, kaset
rekaman, televisi, komputer, film, VCD, DVD, CD interaktif, Multimedia,
jaringan internet seperti blog, website, email, facebook, elearning dan lain-lain
Definisi jenis media diatas dapat disimpulkan bahwa media terdiri dari
berbagai macam baik cetak maupun elektronik yang fungsinya tidak  lain
adalah untuk digunakan sebagai penunjang dan berfungsi untuk meningkatkan
efektivitas penyampaian pesan.
3. Landasan Teoritis Penggunaan Media
Menurut Bruner dalam Cecep Kustadi, dkk. (2011 : 10), bahwa ada tiga
tingkatan utama modus belajar yaitu:
1) Pengalaman langsung (enactive)
2) Pengalaman pictoral/gambar (iconic)
3) Pengalaman abstrak (symbolic)
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Pengalaman langsung (enactive) adalah mengerjakan, misalnya arti kata
“senang: dipahami dengan langsung membuat “senang” pada tingkatan kedua
yang disebut pengalaman pictoral.gambar (iconic), kata “senang” dipelajari dari
gambar, ataupun video. Selanjutnya pada tingkatan ke tiga (symbolic) peserta
didik membaca atau mendengar kata “senang” kemudian mencocokanya dengan
pengalamanya membuat “senang”.
Salah satu gambaran yang paling banyak dijadikan acuan sebagai
landasan teori penggunaan media dalam proses pembelajaran adalah Dale’s
Cone of Experience (kerucut pengalaman Dale). Kerucut ini merupakan
elaborasi yang rinci dari konsep tingkatan pengalaman yang dikemukakan oleh
Burner sebagaimana diuraikan sebelumnya. Hasil belajar seorang diperoleh
mulai dari pengalaman langsung (kongkret), kenyataan yang ada dalam
lingkungan kehidupan seorang kemudian melalui benda tiruan, sampai kepada
lambang verbal/abstrak (Azhar Arsyad, 2009: 10).
Dalam proses belajar dan interaksi mengajar belajar tidak harus selalu
dimulai dari pengalaman langsung, tetapi dimulai dengan jenis pengalaman yang
paling sesuai dengan kebutuhan dan kemampuan kelompok siswa yang dihadapi
dengan mempertimbangkan situasi belajarnya. Pengalaman langsung akan
memberikan kesan paling utuh dan bermakna mengenai informasi dan gagasan
yang terkandung dalam pengalaman itu, oleh karena itu melibatkan indera
penglihatan, pendengaran, perasaan, penciuman, dan peraba. Ini juga dikenal
dengan Learning By Doing (Azhar Arsyad, 2009: 11).
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4. Media Pembelajaran
a. Pengertian Media Pembelajaran
Menurut Garlech & Ely dalam Azhar Arsyad (2011 : 3) menyatakan
bahwa media apabila dipahami secara garis besar adalah manusia, materi, atau
kejadian yang membangun kondisi yang membuat siswa mampu memperoleh
pengetahuan, keterampilan atau sikap. AECT (Asociation of Education and
Communication technologi. 1997) dalam Azhar Arsyad (2011 : 3) memberi
batasan tentang media sebagai bentuk dan saluran yang digunakan untuk
menyampaikan pesan atau informasi.
Media pembelajaran merupakan salah satu alat komunikasi dalam proses
pembelajaran. Menurut Diana Indriana (2011 : 15-16), media pembelajaran
adalah semua bahan dan alat fisik yang mungkin digunakan untuk
mengimplementasikan pengajaran dan memfasilitasi prestasi siswa terhadap
tujuan pengajaran. Media pengajaran sebagai alat bantu pada proses belajar
dapat digunakan di dalam maupun luar kelas. Media tersebut digunakan di
dalam maupun luar kelas. Media tersebut digunakan dalam rangka komunikasi
dan interaksi guru dengan siswa dalam proses pembelajaran (Azhar Arsyad,
2006 : 7)
Media pembelajaran juga dikatakan sebagai wadah atau tempat dari
materi dalam sebuah proses pembelajaran (Rudi Susilana & Cepi Riyana, 2008
: 7). Maka dari itu, media pembelajaran dijadikan sebagai salah satu sumber
belajar yang dapat menyalurkan pesan sehingga dapat membantu mengatasi
beberapa permasalahan pendidikan (Arief S. Sadiman, 2011: 14).
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Pengertian media pembelajaran diatas dapat disimpulkan semua bahan
yang digunakan untuk menyalurkan pesan, dapat merangsang pikiran,
perasaan, dan kemauan peserta didik sehingga dapat mendorong terciptanya
proses belajar mengajar. Media pembelajaran juga merupakan sarana
komunikasi yang dipakai untuk menyampaikan pesan-pesan yang bertujuan
instruksional dan atau mengandung maksud-maksud pengajaran yang
digunakan sebagai langkah mempermudah penyampaian informasi dari guru
ke peserta didik untuk kepentingan pembelajaran.
b. Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran
Metode mengajar dan media pembelajaram merupakan dua unsur yang
penting dalam proses pembelajaran. Kedua aspek tersebut saling berkaitan dan
saling mempengaruhi, metode mengajar tertentu akan mempengaruhi media
pembelajaran yang sesuai, meskipun ada banyak hal lain yang mempengaruhi
pemilihan media pembelajaran. Fungsi utama media pembelajaran menurut
Azhar Arsyad (2011 : 15) adalah sebagai alat bantu mengajar yang turut
mempengaruhi iklim, kondisi, dan lingkungan belajar yang ditata dan
diciptakan oleh guru.
Kegunaan media dalam proses belajar mengajar menurut Arif S.
Sadiman, dkk. (1996 : 16) secara umum memliki kegunaan-kegunaan sebagai
berikut:
1) Memperjelas pesan yang akan disampaikan agar tidak terlalu
verbalistis (kata-kata dan tulisan belaka)
2) Mengatasi keterbatasan waktu, ruang dan daya indera seperti:
a. Objek yang terlalu besar dapat ditampilkan dengan media
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b. Objek yang kecil dapat diperbesar dan diperjelas dengan media
seperti proyektor mikro dll.
c. Gerakan yang terlalu lambat atau terlalu cepat dapat dibantu
dengan timelapse, high speed photography dll.
d. Kejadian sejarah yang terjadi di masa lalu dapat ditampilkan
kembali dengan rekaman video, gambar maupun audio.
e. Objek yang terlalu kompleks dapat disajikan dengan, model dll.
f. Konsep yang terlalu luas (bencana alam) dapat disajikan dalam
bentuk film.
3) Mengatasi sikap pasif peserta didik dengan cara menggunakan media
pembelajaran yang tepat dan bervariasi. Kegunaan media
pembelajaran tersebut adalah untuk:
a. Menimbulkan gairah belajar
b. Memberikan kemungkinan bagi peserta didik untuk lebih dekat
berinteraksi dengan lingkungan dan kenyataan.
c. Memungkinkan peserta didik untuk belajar mandiri.
4) Mengatasi masalah perbedaan karakter, latar belakang, dan
kemampuan siswa dengan:
a. Memberikan rangsang yang sama
b. Mempersamakan pengalaman
c. Menyamakan persepsi siswa.
Menurut hamalik dalam Azhar Arsyad (2011 : 15) mengemukakan
bahwa media pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat
membangkitkan keinginan, minat, motivasi dan rangsangan kegiatan belajar
dan bahkan membawa pengaruh-pengaruh psikologis terhadap peserta didik.
Penggunaan media pembelajaran pada tahap orientasi pembelajaran akan
sangat membantu proses pembelajaran dan penyampaian pesan dan isi
pelajaran pada saat itu.
Secara keseluruhan dapat disimpulkan bahwa media berfungsi sabagai
alat atau perantara yang dapat mempermudah proses penyampaian materi





Menurut menurut Anleigh & Kiran dalam Ariesto Hadi Sutopo
(2012: 104) kata multimedia bukan hal baru, tetapi sudah digunakan
bahkan sebelum ada komputer menampilkan presentasi atau penyajian
yang menggunakan beberapa macam cara. Pada awal tahun 1990,
multimedia berarti kombinasi dari teks dengan dokumen image. Daryanto
(2013: 55) menjelaskan multimedia terbagi menjadi dua kategori, yaitu:
multimedia linier dan multimedia interaktif. Multimedia linier adalah
suatu multimedia yang tidak dilengkapi dengan alat pengontrol apapun
yang dapat dioperasikan oleh pengguna. Multimedia ini berjalan
sekuensial (berurutan), contohnya: TV dan film. Multimedia interaktif
adalah suatu multimedia yang dilengkapi dengan alat  pengontrol yang
dapat dioperasikan oleh pengguna, sehingga pengguna dapat memilih apa
yang dikehendaki untuk proses selanjutnya. Sedangkan menurut Robin
dan Linda dalam (Deni Darmawan, 2012: 47) multimedia adalah alat
yang dapat menciptakan presentasi yang dinamis dan interaktif yang
mengkombinasikan teks, grafik, animasi, audio, dan video.
Pendapat dari ahli di atas dapat diambil kesimpulan bahwa
multimedia adalah merupakan alat bantu untuk menampilkan teks, grafik,
animasi, audio, dan video yang dapat digunakan oleh pengguna baik
secara linear ataupun interaktif.
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b. Pentingya Multimedia Pembelajaran
Multimedia mencakup berbagai media yang terintegrasi menjadi satu.
Multimedia berisi beberapa komponen-komponen seperti gambar, suara,
video, teks, dan animasi disatukan menjadi kesatuan yang utuh. Setiap
komponen media dapat merangsang satu atau lebih indra manusia. Teori
Koehnert (Azhar Arsyad, 2010: 9) menyatakan bahwa semakin banyak indra
yang terlibat dalam proses belajar, maka proses belajar akan menjadi lebih
efektif. Secara tegas teori ini menyatakan penggunaan lebih dari satu indera
manusia. Oleh karena itu, pemanfaatan media dalam pembelajaran dapat
diharapkan meningkatkan hasil belajar. Pernyataan diatas berdasarkan Dale
(1979) yang menyatakan bahwa pemerolehan hasil belajar melalui indera
pandang berkisar 75%, melalui indera dengar sekitar 13% dan melalui indera
lainya sekitar 12% (Azhar Arsyad, 2010: 10).
Hal senada ditegaskan oleh Baugh (1986) yang menyatakan bahwa
kurang lebih 90% hasil belajar seseorang diperoleh melalui indra pandang, 5%
diperoleh melalui indera lainya (Azhar Arsyad,2009 : 10). Tetapi orang dapat
meningkat 50% dari yang dilihat dan didengar, dan 80% dari yang dilihat,
didengar dan dilakukan sekaligus (Suyanto, 2005: 23).
Berdasarkan beberapa pendapat di atas penggunaan multimedia sangat




Menurut James A. Seen (Amir Fatah Sofyan, 2008: 2) multimedia
terbagi dalam lima elemen yaitu: text, image, audio, video, dan animation.
Berikut adalah penjelasan tiap elemen multimedia tersebut:
1) Teks (Text)
Teks merupakan bentuk multimedia yang paling mudah disimpan dan
dikendalikan yang berfungsi sebagai pelengkap dari gambar. Sekalipun
sebuah gambar mungkin menggambarkan ribuan kata-kata tetapi
apabila gambar tersebut tidak dilengkapi dengan teks atau beberapa
kata, maka kutipan deskriptif pesan akan sulit diterima dan pengenalan
gambar tersebut akan tampak kurang menarik. Secara umum ada empat
teks yaitu teks cetak, teks hasil, teks elektronik, dan hyperteks.
2) Gambar (image)
Gambar atau grafik sering digunakan untuk presentasi atau publikasi
multimedia karena lebih banyak menarik perhatian dan dapat
mengurangi kebosanan dibanding dengan teks. Gambar atau grafik
dapat mengungkapkan pesan-pesan dengan lebih indah dan menarik.
Grafis seringkali muncul sebagai backdrop (latar belakang) suatu teks
untuk menghadirkan kerangka yang memperindah teks.
3) Suara (Audio)
Suara dalam PC multimedia sangat bermanfaat khususnya aplikasi
bidang bisnis dan game. Beberapa tahun yang lalu, PC sudah cukup
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puas dengan PC speaker yang hanya mengeluarkan nada tertentu pada
suatu saat. Teknologi suara dalam multimedia mempunyai peran yang
cukup penting bila kita tinjau dari visi utama informasi multimedia
yaitu memanfaatkan semua indera manusia terutama mata dan telinga.
Ada tiga belas jenis obyek bunyi yang bisa digunakan dalam produksi
multimedia, yaitu: format wavefrom audio, aiff, dat, ibf, mod, rmi,sbi,
snd, voc, au, MIDI sound track, compact disc audio, dan MP3 file.
d. Model penyajian Multimedia
Multimedia dapat digunakan sebagai alat mengajar utama untuk
memberi penguatan belajar awal, merancang, dan memotivasi belajar, atau
berbagai jenis kemungkingan lainya. Deni Darmawan (2012: 59-66)  membagi
model penyajian tersebut mulai dari model drills, model tutorial, model
simulasi, model games.
a) Model drills
Model drills dalam CBI (Computer Basic Instruction) pada
dasarnya merupakan salah satu strategi yang bertujuan memberikan
pengalaman belajar yang lebih konkret melalui penciptaan tiruan-tiruan
bentuk pengalaman yang mendekati pengalaman yang sebenarnya.
Model ini pada dasarnya merupakan salah satu strategi pembelajaran
yang bertujuan memberikan pengalaman belajar yang lebih konkret
melalui penyediaan latihan-latihan soal yang bertujuan untuk menguji
penampilan siswa melalui kecepatan menyelesaikan soal-soal latihan
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yang diberikan progam. Secara umum tahapan materi CBI drills adalah
sebagai berikut:
a. Penyajian masalah-masalah dalam bentuk latihan soal pada
tingkat tertentu dari penampilan siswa,
b. Siswa mengerjakan soal-soal latihan,
c. Progam merekam penampilan siswa, mengevaluasi kemudian
memberikan umpan balik,
d. Jika jawaban yang diberikan siswa benar progam menyajikan
materi selanjutnya dan jika jawaban salah progam menyediakan
fasilitas untuk mengulangi latihan atau remediation, yang dapat
diberikan secara parsial atau akhir keseluruhan soal.
b) Model tutorial
Progam CBI tutorial merupakan progam pembelajaran yang
digunakan dalam proses pembelajaran dengan menggunakan perangkat
lunak berupa progam komputer yang berisi materi pelajaran. Metode
tutorial dalam CBI pola dasarnya mengikuti pengajaran berprogam tipe
branching dimana semua informasi mata pelajaran disajikan dalam
unit-unit kecil, lalu disusun dengan pertanyaan. Adapun tahapan
pembelajaran dengan komputer model tutorial adalah sebagai berikut:
a) introduction (pengenalan); b) presentation of information (penyajian
informasi); c) question of responses (pertanyaan dan respon-respon); c)
judging of responses (penilaian respon); d) providing feedback about
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responses (pemberian balikan respons); e) remediation (pengulangan);
f) sequencing lesson segmen (segmen pengaturan pelajaran).
c) Model simulasi
Model simulasi dalam CBI pada dasarnya merupakan salah satu
strategi pembelajaran yang bertujuan memberikan pengalaman belajar
yang lebih konkret melalui penciptaan tiruan-tiruan bentuk pengalaman
yang mendekati suasana yang sebenarnya. Model simulasi terbagi
kedalam empat kategori, yaitu fisik, situasi, prosedur, dan proses yang
masing-masing kategori tersebut digunakan sesuai dengan kepentingan
tertentu.  Model ini dapat merefleksikan perilaku biologi komunikasi
itu sendiri, yaitu bagaimana sel-sel tubuh, sel-sel syaraf dan indra-indra
manusia melakukan komunikasi dalam arti mereka menerima
mengolah mentransformasikan dan memproduksi pesan-pesan baru
yang dikeluarkan dalam bentuk perilaku atau verbal.
d) Model Games
Model permainan ini dikembangkan berdasarkan atas
“pembelajaran menyenangkan”, peserta didik akan dihadapkan pada
beberapa petunjuk dan aturan permainan. Pembelajaran didesain seolah
peserta didik mengikuti permainan yang disajikan melalui simulasi-
simulasi tertentu yang dibutuhkan agar peserta didik mampu
menerapkan semua pengalaman belajarnya dalam menyelesaikan
masalah yang dimaksud. Adapun prosedur pembelajaran secara
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keseluruhan dalam model permainan ini tidak berbeda dengan model
sebelumnya, yaitu terdiri dari menu utama, petunjuk progam, isi
permainan, dan evaluasi.
6. Adobe Flash CS6
a. Pengertian Adobe Flash CS 6
Menurut Deni Darmawan (2012: 259) Adobe Flash merupakan
perangkat lunak komputer yang  digunakan untuk membuat animasi
video, gambar vektor maupun bitmap, dan multimedia interaktif.
Animasi yang atau aplikasi yang dihasilkan oleh flash mempunyai
ekstensi * swf. Menurut James A. Sen dalam Pambudi Lestari (2011:
27-28) Adobe Flash merupakan sebuah program yang didesain khusus
oleh Adobe dan program aplikasi standar authoring tool professional
yang digunakan untuk membuat animasi dan bitmap yang sangat
menarik untuk keperluan pembangunan situs web yang interaktif dan
dinamis. Flash didesain dengan kemampuan untuk membuat animasi 3
dimensi yang handal dan ringan sehingga flash banyak digunakan untuk
membangun dan memberikan efek animasi pada website, CD Interaktif
dan yang lainnya. Selain itu aplikasi ini juga dapat digunakan untuk
membuat animasi logo, movie, game, pembuatan navigasi pada situs
web, tombol animasi, banner, menu interaktif, form isian, e-card,
screen saver dan pembuatan aplikasi-aplikasi web lainya. Pembuatan
flash dapat dilakukan dengan teknik-teknik untuk membuat animasi,
fasilitas action script, filter, custom easing dan dapat memasukan video.
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Pengertian Adobe Flash dari ahli di atas dapat disimpulkan
software yang dapat digunakan untuk membuat suatu aplikasi yang
berupa multimedia, bitmap, animasi video maupun animasi yang lain
yang dapat diformat dengan berbagai ekstensi.
b. Kelebihan Adobe Flash CS6
1) Hasil akhir file flash memiliki ukuran yang lebih kecil (setelah di
publish) sehingga tidak menyulitkan ketika menyimpan.
2) Flash mampu mengimpor hampir semua file gambar dari file-file audio
sehingga presentasi dengan flash dapat lebih hidup.
3) Flash mampu membuat file (*.exe) sehingga dapat dijalankan pada PC
manapun tanpa harus menginstal terlebih dahulu progam flash.
4) Font presenstasi tidak berubah meskipun PC yang digunakan tidak
memiliki font tersebut. Sehingga presentasi akan berjalan walaupun
menggunakan komputer manapun.
5) Pengoperasian adobe flash yang sangat mudah sehingga tidak
menyulitkan ketika proses belajar belajar mengajar.
c. Kekurangan Adobe Flash CS6
1) Terdapat bahasa pemrogaman yaitu action script, dimana tidak semua
orang dapat membuat media tersebut.
2) Pembuatan media yang membutuhkan waktu lama.
29
7. Budaya Hidup Sehat
A. Hakikat Budaya Hidup Sehat
Definisi sehat menurut kesehatan dunia (WHO) dalam Efendy Ferry
(2009: 10) adalah suatu keadaan sejahtera yang meliputi fisik, mental dan
sosial yang tidak hanya bebas dari penyakit atau kecacatan. Maka secara
analogi kesehatan jiwa pun bukan hanya sekedar bebas dari gangguan tetapi
lebih kepada perasan sehat, sejahtera dan bahagia ( well being ), ada
keserasian antara pikiran, perasaan, perilaku, dapat merasakan kebahagiaan
dalam sebagian besar kehidupannya serta mampu mengatasi tantangan
hidup sehari-hari. Hidup sehat adalah hidup tanpa gangguan masalah
kesehatan baik berupa penyakit-penyakit fisik (kondisi tubuh) maupun
nonfisik atau kondisi jiwa, hati, dan pikiran (Kementrian kesehatan dalam
kemendikbud 2014:313).
Perilaku sehat adalah upaya untuk menjadikan dirinya terhindar dari
gangguan-gangguan tersebut. Membiasakan Perilaku hidup sehat seseorang
akan terhindar dari berbagai bentuk penyakit. Kotler dalam Kemendikbud
(2014: 314) berpendapat bahwa, pola hidup sehat dengan gaya atau gaya
yang lebih fokus kepada hal-hal kesehatan, baik itu makanan, perilaku,
bahkan gaya hidup yang sangat berpengaruh kepada kesehatan dan menuju
hidup yang sehat baik jasmani maupun rohani. Hal serupa juga diungkapkan
oleh Ratih Putri (www.kompasiana.com, 2014) Budaya hidup sehat adalah
sebuah konsep kehidupan dengan mengutamakan berbagai kegiatan hidup
yang berbasis pada tindakan-tindakan sehat. Definisi dari budaya hidup
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sehat adalah konsep hidup yang mengedepankan upaya-upaya dan kegiatan-
kegiatan yang sehat. Dengan penerapan konsep ini, maka kita akan
memperkecil resiko dari terhindar dari berbagai penyakit yang dapat
menyerang tubuh.
Beberapa pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa budaya hidup
sehat adalah kegiatan yang mengedepankan prinsip atau perilaku untuk
selalu menjaga pola hidup sehat yang bertujuan untuk memelihara kondisi
badan seseorang agar terhindar dari berbagai penyakit.
1. Narkoba
Pengertian narkoba adalah narkotika, psikotropika, dan
bahan adiktif lainnya Sumaryoto dan Soni Nopembri (2014:112).
Menurut BNN Narkotika dan Obat-obatan terlarang (NARKOBA)
atau Narkotik, Psikotropika, dan Zat Aditif (NAPZA) adalah bahan
/ zat yang dapat mempengaruhi kondisi kejiwaan / psikologi
seseorang (pikiran, perasaan dan perilaku) serta dapat
menimbulkan ketergantungan fisik dan psikologi. Menurut
Departemen Kesehatan NARKOBA ( Narkotika, Psikotropika, dan
Zat adiktif lainya) adalah Akronim dari Narkotika, Psikotropika
dan Bahan Adiktif lainnya atau dapat pula menjadi Narkotika dan
Bahan Berbahaya lainnya. Istilah narkoba lebih dikenal masyarakat
dan dunia penegakkan hukum. Narkoba adalah zat kimia yang
dapat mengubah keadaan psikologi seperti perasaan, pikiran,
suasana hati serta perilaku jika masuk ke dalam tubuh manusia baik
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dengan cara dimakan, diminum, dihirup, suntik, intravena, dan lain
sebagainya (Kurniawan, 2008).
Beberapa pengertian diatas dapat ditarik kesimpulan bahwa
NARKOBA adalah Narkotika, Psikotropika, dan Zat adiktif lainya
yang dapat mengubah psikologi dan perilaku seseorang apabila
mengkonsumsinya.
2. Seks Bebas
Seks dalam bahasa Latin adalah sexus, yaitu merujuk pada
alat kelamin. Seks hanya memiliki pengertian mengenai jenis
kelamin, anatomi dan fisiologisnya, sedangkan menurut Budiarjo
seksual merupakan sesuatu yang berhubungan dengan seks dan
reproduksi juga berhubungan dengan kenikmatan yang berkaitan
dengan tindakan reproduksi (Luthfie,2002). Perilaku seksual dapat
didefinisikan sebagai bentuk perilaku yang didorong oleh hasrat
seksual baik dengan lawan jenis maupun sejenis. Bentuk tingkah
laku ini beraneka ragam mulai dari perasaan tertarik hingga tingkah
laku berkencan, bercumbu dan bersenggama (Amrillah, 2006: 10).
Sementara Boyke D.N (2010: 43) mengungkapkan bahwa
seksualitas diartikan sebagai: a). Bagaimana laki-laki dan
perempuan berbeda (dan mirip) satu sama lain, secara fisik,
psikologis, dan istilah-istilah perilaku; b). Aktivitas, perasaan, dan
sikap yang dihubungkan dengan reproduksi; c). Bagaimana laki-
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laki dan perempuan berinteraksi dalam berpasangan dan didalam
kelompok
Sumaryoto dan Soni Nopembri (2014: 123) menjelaskan seks
bebas adalah hubungan seksual yang dilakukan diluar ikatan
pernikahan, baik suka sama suka atau dalam dunia prostitusi. Hal
ini juga diungkapkan Kartini Kartono (1999:97) bahwa seks bebas
tidak beda dengan pelacuran (prostitusi) karena aktivitas seksual
yang dilakukan tidak lagi mengindahkan nilai-nilai dan norma-
norma dalam masyarakat.
Beberapa pendapat tersebut dapat ditarik kesimpulan bahwa
seks bebas adalah perilaku hubungan seksual seseorang yang
dilakukan  menyimpang dari norma kemasyarakatan. Perilaku
tersebut dilakukan baik dengan sejenis maupun beda jenis kelamin.
3. HIV/AIDS
Menurut Roji (2006: 211) HIV (Human Immunodefiency
Virus) merupakan sejenis virus yang menyebabkan penyakit AIDS
(Acquired Immunodefiency Syndrome). Penyakit AIDS menyerang
sistem kekebalan tubuh sehingga penderita tidak mempunyai
kekebalan terhadap berbagai penyakit. Hal serupa juga
diungkapkan oleh Boyke D.N (2010: 187) AIDS (Acquired
Immunodefiency Syndrome) adalah penyakit infeksi yang menular
(gejalanya adalah kelompok tanda-tanda dan gejala yang
dihubungkan dengan sakit atau penyakit tertentu.
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Menurut Depkes (2006: 3) Acquired Immunodefiency
Syndrome (AIDS) merupakan kumpulan gejala penyakit yang
disebabkan oleh Human Immunodefiency Virus (HIV). Penderita
infeksi HIV dinyatakan sebagai penderita AIDS ketika menunjukan
gejala atau penyakit tertentu yang merupakan akibat penurunan
daya tahan tubuh disebabkan virus HIV (indikator sesuai dengan
definisi AIDS dari Centers for Disease Control tahun 1993) atau
tes darah menunjukan jumlah CD4 < 200/mm3.
HIV dapat tersebar melalui hubungan seks baik homo
maupun heteroseksual, penggunaan jarum yang tercemar pada
penyalahgunaan NAPZA, kecelakaan kerja pada sarana pelayanan
kesehatan misalnya tertusuk jarum atau alat tajam yang tercemar,
tranfusi darah, donor organ, tindakan medis invasif, serta in utero,
perinatalan dan pemberian ASI dari ibu ke anak (Depkes, 2006)
Dapat diambil kesimpulan Bahwa HIV/AIDS adalah suatu
penyakit yang datang dari penularan yang diakibatkan oleh infeksi
yang menyerang sistem kekebalan tubuh manusia yang dapat
menular melalui beberapa cara.
4. Progam Perencanaan Kesehatan Pribadi
Kesehatan pribadi atau kesehatan perseorangan ialah segala
usaha dan tindakan seseorang untuk menjaga, memelihara dan
neningkatkan derajat kesehatannya sendiri dalam batas-batas
kemampuannya, supaya mendapatkan kesenangan hidup dan
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mempunyai tenaga kerja yang sebaik-baiknya, Kesehatan yang
sempurna bukanlah tujuan, akan tetapi merupakan jalan untuk
mencapai kesenangan hidup dan tenaga kerja yang sebaik-baiknya.
Menurut Sumaryoto dan Soni Nopembri (2014: 124) kesehatan
pribadi adalah kesehatan yang berhubungan dengan diri kita
sendiri, dan lingkungan disekitar kita. Hal serupa juga diungkapkan
oleh Djoned Soetatmo (1979: 1) pada garis besarnya kesehatan
dapat dibagi menjadi 1). Kesehatan pribadi 2) kesehatan
masyarakat. Masyarakat adalah terbentuk dan terdiri dari pribadi-
pribadi sebagai anggota masyarakat tersebut. Untuk membentuk
masyarakat yang jasmani dan mentalnya maka perlu dibina lebih
dahulu kesehatan perseorangan dengan sebaik-baiknya.
Beberapa pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa
kesehatan pribadi adalah hal-hal yang menyangkut pribadi
seseorang dalam rangka untuk menjaga kesehatan supaya dapat
menjalani aktivitas dengan atau tanpa mengalami hambatan untuk
menjadi anggota masyarakat yang sebaik-baiknya.
1. Karakteristik Anak SMA
Pertumbuhan dan perkembangan mempengaruhi dan dipengaruhi
(interaction) dengan keputusan-keputusan yang diambilnya setiap saat,
sehingga merupakan suatu proses yang dinamis. Beberapa tahap (stadium)
tertentu didalam proses pertumbuhan dan perkembangan dipengaruhi oleh
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faktor-faktor keturunan, lingkungan dan pengalaman-pengalaman pribadi.
Dalam Muhajir (2006: 203-304) karakteristik anak SMA (Masa Remaja) adalah:
a. Perkembangan Jasmani
1) Fungsi organ-organ endoktrin telah mencapai kesempurnaan.
2) Penambahan jaringan lemak dibawah kulit (subkutan) lebih banyak
pada wanita daripada laki-laki.
3) Jaringan otot pada anak laki-laki lebih berkembang daripada
jaringan otot pada anak perempuan.
b. Perkembangan jiwa, emosi, sosial dan intelek
1) Faktor yang terpenting ialah perhatian terhadap seks, yang
mempengaruhi hubungan dengan kawan dari jenis kelamin yang
lain.
2) Pemikiran sudah kritis, juga terhadap kewibawaan orang tuanya.
3) Emosi belum mencapai suatu stabilisasi tertentu dan perlu adanya
simpati dan nasehat-nasehat.
4) Mulai memisahkan diri dari orang tua dan mencari pergaulan dengan
teman-teman sebayanya.
5) Ada aktivitas dan ekseperimental sosial.
6) Melalui proses identifikasi dan imitasi, dibangkitkan dan
dikembangkan cita-cita muluk dan aspirasi-aspirasi yang tinggi, dan
perlu adanya “identifikasi figure” yang baik.
c. Kebutuhan
1) Diperlukan adanya pengertian dari orang tua dan keluarga tentang
proses perkembangan dan sifat-sifat tertentu pada anak masa
peralihan, yang sulit bagi kedua belah pihak, orang tua maupun anak.
2) Perlu penanggapan secara perorangan, jangan disamaratakan semua
anak, tanpa mengabaikan faktor-faktor diluar diri mereka.
3) Perlu bantuan dalam meringankan setiap tekanan (stress) baik fisik
maupun mental.
4) Diberikan pendidikan tentang kesehatan dan seks yang diatur dan
diselenggarakan secara bijaksana, termasuk pengetahuan biologis
dari fungsi alat kelamin.
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B. Penelitian Yang Relevan
1. Penelitian yang dilakukan oleh Lestari Pambudi (2014) dengan judul
“Pengembangan Multimedia Pembelajaran Pendidikan Jasmani Olahraga dan
Kesehatan Pada Materi Gizi dan Menu Seimbang Dalam Menjaga Kesehatan
Tubuh untuk Siswa Sekolah Dasar Kelas IV” penelitian ini merupakan jenis
penelitian pengembangan dengan metode Research & Development (R&D).
Hasil validasi menurut ahli materi “sangat baik” dengan skor aspek materi 53
dan aspek skor isi 57. Menurut ahli media “sangat baik” dengan skor aspek
tampilan 95 dan aspek pemrogaman 42. Dari uji coba lapangan mendapat
kriteria “sangat baik” aspek pembelajaran 42,17 dari aspek isi 42,17.
2. Penelitian yang dilakukan oleh Endro Gunantoro (2015) dengan judul
“Pengembangan Multimedia Pembelajaran Untuk Siswa SMP Kelas VII
Materi Pola Hidup Sehat Dalam Bentuk Compact Disc Interaktif”. Penelitian
ini merupakan jenis penelitian pengembangan dengan metode Researh &
Development (R&D). Hasil validasi menurut ahli materi “sangat baik” dengan
skor 4,69 dan ahli media menilai “sangat baik” dengan rerata skor 4,52. Dari
penilaian pada uji coba lapangan “sangat baik dengan rerata skor 4,51.
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C. Kerangka Berfikir
Kerangka berfikir dalam penelitian ini dapat dilihat pada skema berikut:
Gambar 1. Skema Kerangka Berfikir Penelitian
Pembelajaran merupakan suatu kegiatan transfer ilmu melalui proses
komunikasi yang berkaitan dengan usaha mencapai tujuan yang telah ditetapkan.
Kegiatan tersebut tidak sesederhana dan semudah teori yang ada karena didalam
kenyataanya sering terjadi kendala dalam pelaksanaanya baik kendala berupa fisik
maupun nonfisik yang bisa datang dari lingkungan dalam maupun luar sistem
pembelajaran itu sendiri. Salah satu cara dalam mempermudah proses pembelajaran
adalah dengan melakukan inovasi terhadap media atau sumber belajar. Mengingat
pentingnya keberadaan media makan sebagai pendidik seharusnya mampu
melakukan pengembangan atau inovasi media pembelajaran yang sesuai untuk
mendukung kelancaran pembelajaran.
Media adalah pengantar pesan dari pengirim ke penerima atau dapat disebut
sebagai perantara (Arif S. Sadiman, dkk, 1996:6). Media pembelajaran sebagai alat
bantu mengajar yang turut mempengaruhi iklim, kondisi, dan lingkungan belajar
38
yang ditata dan diciptakan oleh guru, diharapkan mampu memperjelas informasi
maupun pesan yang ingin disampaikan agar tidak terlalu verbalistis. Media
pembelajaran juga dapat menjadi jembatan dalam proses interaksi edukatif
komunikasi yang lebih efektif, yang dapat mengurangi keterbatasan pada siswa dan
membantu guru dalam proses pembelajaran.
Media pembelajaran berbasis komputer menggunakan progam Adobe Flash
CS6 dapat dijadikan sebagai langkah untuk menghasilkan media guna
memperlancar pembelajaran. Keunggulan dari progam yang diciptakan khusus
untuk merancang media pembelajaran ini adalah, mudah digunakan, dapat
menampilkan kombinasi teks, audio  dan video, karena berbagai macam alasan dan
pertimbangan maka dibuat media pembelajaran berbasis komputer dengan progam
Adobe Flash CS6 Materi budaya hidup sehat untuk SMA.
Menghasilkan media yang menarik dan mudah digunakan juga harus
memenuhi standar mutu penilaian atau validitas dari ahli materi dan ahli media.
Validitas tersebut digunakan untuk melakukan uji coba kelayakan produk yang
dihasilkan. Dari validitas ahli dan uji coba tersebut diharapkan dapat menghasilkan
produk berupa multimedia pembelajaran dalam yang tervalidasi dan layak





Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan yang berorientasi
pada produk, penelitian dan pengembangan merupakan jenis penelitian yang
banyak digunakan untuk memecahkan masalah praktis di dunia pendidikaan.
Sebagaimana Borg & Gall (1983:772) menyatakan bahwa penelitian dan
pengembangan pendidikan adalah suatu proses yang digunakan untuk
mengembangkan dan memvalidasi produk pendidikan. Produk yang dihasilkan bisa
software, hardware seperti buku, modul, paket progam pembelajaran ataupun alat
bantu belajar.
B. Prosedur Pengembangan
Berdasarkan model pengembangan di atas maka prosedur penelitian dan
pengembangan ini menggunakan langkah-langkah yang diadaptasi oleh
Sismadiyanto dkk (2010: 56) sebagai berikut:
1. Pendahuluan yang terdiri dari :
a. Menentukan mata pelajaran.
b. Melakukan identifikasi kebutuhan.
c. Menentukan materi pembelajaran
d. Melakukan pengembangan desain pembelajaran yang meliputi:
1) Menentukan tujuan pembelajaran berupa standar kompetensi.
2) Melakukan analisis pembelajaran
3) Mengidentifikasi perilaku siswa dan karakteristik siswa.
4) Merumuskan kompetensi dasar.
5) Mengembangkan materi pembelajaran.
6) Mengembangkan butir tes.
7) Menyusun strategi pembelajaran.
8) Menetapkan evaluasi/penilaian.
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2. Melakukan pengembangan desain software multimedia pembelajaran yang
meliputi:
a. Pembuatan flowchart dan penulisan naskah.
b. Pengumpulan bahan-bahan, dilakukan dengan cara mencari buku-buku,
browsing internet dan cara yang lain.
c. Proses pembuatan produk (produksi) Multimedia pembelajaran, pada
tahap ini pengembangan menggunakan beberapa perangkat lunak
(software) dan perangkat keras (hardware).
3. Evaluasi produk dilakukan untuk memperoleh data dalam rangka merevisi
produk. Tahap ini melibatkan:
a. Evaluasi tahap I, yaitu tahap validasi materi, media dan bahasa analisis I,
dan revisi I.
b. Evaluasi tahap II, yaitu tahap uji coba kelompok kecil, analisis II dan revisi
II.
c. Evaluasi III, yaitu uji coba lapangan, analisis III dan revisi III.
4. Hasil akhir berupa software multimedia pembelajaran pendidikan yang
dikemas dalam bentuk Compact Disc.
Bagan Prosedur Pengembangan Multimedia Pembelajaran dapat dilihat
pada Gambar 2 di bawah ini.
Gambar 2. Bagan Prosedur Pengembangan Multimedia Pembelajaran
Sumber : Endro Gunantoro, ( 2015: 46)
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C. Uji Coba Produk
Uji coba produk dimaksudkan untuk mengumpulkan data yang digunakan
sebagai dasar untuk menetapkan kualitas produk multimedia yang dihasilkan. Data
yang diperoleh dari uji coba digunakan untuk memperbaiki dan menyempurnakan
software multimedia yang merupakan produk penelitian ini. Dengan uji coba
kualitas produk software multimedia yang dibuat benar-benar telah teruji secara
empiris.
1. Desain Uji coba
Desain uji coba yang dimaksudkan untuk mendapatkan umpan balik
secara langsung dari pengguna tentang kualitas produk yang sedang
dikembangkan. Sebelum dilakukanya ujicoba, produk divalidasikan
melakukakan revisi tahap satu, kemudian produk divalidasikan lagi kepada ahli
materi dan ahli media dalam validasi tahap dua.
Langkah berikutnya yaitu mengujicobakan produk dalam ujicoba
kelompok kecil dan uji coba lapangan yang diharapkan mampu menemukan
kelemahan, kekurangan, kesalahan dan saran-saran perbaikan sehingga produk
yang dihasilkan dapat direvisi untuk mendapatkan produk yang berkualitas dan
layak digunakan dalam proses pembelajaran.
2. Subjek Uji coba
Penelitian dilakukan di SMK N 1 Kalasan, alasan penelitian
dilakukakan di SMK N 1 Kalasan karena dalam proses KBM sudah mengacu
kepada sistem pembelajaran berbasis komputer sehingga siswa dituntut untuk
dapat mengoperasikan komputer, tersedianya fasilitas laboraturium yang
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memadai. Subjek uji coba adalah 10 orang pada uji coba kelompok kecil serta
30 siswa pada uji coba lapangan.
3. Jenis Data
Data yang diperoleh dari penelitian ini merupakan data kuantitatif yang akan
diubah menjadi data kualiatif. Data tersebut dibutuhkan agar dapat
memberikan gambaran mengenai kualitas isi/materi pembelajaran, kualitas
strategi pembelajaran dan kualitas teknik tampilan produk.
D. Definisi Operasional Variabel
Variabel dalam penelitian ini adalah pengembangan multimedia
pembelajaran materi budaya hidup sehat untuk siswa SMA Kelas XI. Secara
operasional variabel tersebut dapat didefinisikan: bahwa yang dimaksud dengan
multimedia pembelajaran materi budaya hidup sehat untuk siswa SMA Kelas XI
adalah sebuah media pembelajaran yang menggabungkan teks, gambar, video dan
animasi dalam satu tempat yang disebut multimedia. Pembuatan multimedia
menggunakan perangkat keras (hardware) dan perangkat lunak (sotfware).
Perangkat keras yang digunakan adalah komputer dengan menggunakan aplikasi
pembuatan multimedia berupa Adobe Flash CS 6 dengan desain Corel Draw X7
dan Adobe Photoshop. Multimedia dikemas dalam Compact Disc yang dapat
digunakan ke komputer dengan fasilitas CD ROM. Produk yang dikembangkan dan
digunakan oleh siswa diuji oleh ahli materi, media dan bahasa dengan kriteria
minimal “Baik”.
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E. Instrumen Pengumpulan Data
Instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan data pada penelitian ini
berupa kuisioner. Instrumen berupa kuesioner disusun dengan maksud untuk
mengevaluasi kualitas software multimedia pembelajaran dan instrumen berupa
pedoman wawancara dipakai sebagai alat pengumpul data dari para ahli dan siswa
terkait dengan saran, kritik, dan masukan-masukan yang bermanfaat bagi perbaikan
kualitas produk sehingga dihasilkan produk yang berkualitas. Kuesioner yang
digunakan mengadopsi kuesioner yang di validasi oleh Nur Rohmah Muktiani
dalam Lestari Pambudi (2013) yang digunakan dalam penelitian “Pengembangan
Multimedia Interaktif Untuk Pembelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan
Kesehatan SMA”.
Berikut adalah kisi-kisi instrumen yang digunakan dalam pengambilan data.
1. Instrumen Ahli Materi
Instrumen yang digunakan untuk validasi ahli materi mencakup aspek
materi pembelajaran dan isi. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada tabel 2.





Kejelasan rumusan kompetensi inti dan kompetensi dasar
2 Kedalaman materi




7 Ketepatan animasi untuk menjelaskan materi
8 Ketepatan video untuk menjelaskan materi










16 Ketepatan animasi untuk menjelaskan materi
17 Ketepatan video untuk menjelaskan materi
18 Ketepatan pemilihan gambar dikaitkan dengan materi
19 Kesesuaian rumusan soal dengan kompetensi
20 Kejelasan rumusan soal
21 Tingkat kesulitan soal
2. Instrumen Validasi Ahli Media
Instrumen yang digunakan untuk validasi ahli media mencakup aspek
tampilan dan pemrogaman. Berikut kisi-kisi Ahli Media dapat dilihat pada tabel
2.




Ketepatan memilih warna background





7 Ketepatan memilih warna teks
8 Ketepatan pemilihan warna teks
9 Ketepatan pemilihan jenis huruf
10 Ketepatan ukuran huruf
11 Kejelasan gambar
12 Kejelasan warna gambar
13 Ketepatan ukuran gambar
14 Tampilan desain slide
15 Komposisi tiap slide
16 Keselarasan tema
17 Ketepatan memilih musik
18 Kejelasan animasi





Kemudahan berinteraksi dengan panduan
22 Kejelasan produk penggunaan
23 Kejelasan struktur navigasi
24 Kemudahan menggunakan tombol
25 Efisiensi Teks
26 Efisiensi penggunaan slide
27 Pemberian umpan balik terhadap respon siswa
28 Kecepatan animasi
29 Pengaturan animasi
30 Tingkat interaktifitas siswa dengan  media
3. Instrumen Ahli Bahasa
Instrumen validasi untuk ahli bahasa mencakup tiga aspek yaitu aspek
ukuran fisik media, aspek tata letak isi media dan aspek tipografi. Dapat dilihat
pada tabel berikut.
Tabel 3. Kisi-kisi untuk ahli bahasa
No Aspek Indikator
1
Tata letak isi media
Kesesuaian ukuran (resolusi) media
2 Kesesuaian ukuran (resolusi) dengan materi isi media
3 Penempatan unsur tata letak konsisten berdasarkanpola
4 Penempatan judul bab dan yang setara (kata pengantar,daftar isi, dll) seragam/konsisten.
5 Ilustrasi dan keterangan gambar (caption)
6 Penempatan hiasan/ilustrasi sebagai latar belakangtidak mengganggu judul, teks, angka halaman.
7 Penempatan judul, subjudul, ilustrasi dan keterangangambar tidak mengganggu pemahaman.
8
Tipografi isi media
Tidak menggunakan terlalu banyak jenis huruf
9 Tidak menggunakan jenis huruf hias/dekoratif
10 Penggunaan variasi huruf (bold, italic, capital,) tidakberlebihan.
11 Jenis huruf sesuai dengan materi isi
12 Spasi antar baris susunan teks normal
13 Jenjang/hierarki judul-judul jelas, konsisten, danproporsional
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Tulisan terbaca dengan jelas
2 Kejelasan petunjuk penggunaan
3 Kemudahan memilih menu
4 Kemudahan penggunaan tombol
5 Kejelasan fungsi tombol
6 Kejelasan warna gambar
7 Kejelasan suara video
8 Kejelasan gambar video






13 Gambar memperjelas materi
14 Video memperjelas materi
15 Kejelasan rumusan soal




20 Gambar memperjelas materi




23 Materi menantang/ menarik
24 Memahami materi ini bermanfaat dalam kehidupan
sehari-hari
25 Cara penyajian lebih menarik
26 Secara mandiri membantu mengetahui informasi
F. Teknis Analisis Data
Data yang diperoleh melalui kegiatan uji coba diklasifikasikan menjadi dua
jenis yaitu data kuantitatif dan kualitatif. Data kualitatif berupa kritik dan saran
yang dikemukakan oleh ahli media, ahli materi dan mahasiswa kemudian dihimpun
untuk perbaikan multimedia pembelajaran ini. Data kuantitatif dianalisis
14 Kemudahan dalam memahami kalimat yang digunakandi dalam ICM
15 Pemenggalan kata
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menggunakan statistik deskriptif, yang berupa pernyataan yang sangat kurang,
kurang, cukup, baik, sangat baik. Pernyataan tersebut diubah menjadi data
kuantitatif dengan skala lima yaitu dengan peskoran dari angka satu sampai dengan
lima, sehingga nilai Sangat Baik (1), Baik (2), Cukup Baik (3), Kurang Baik (4),
dan Sangat Kurang Baik (5). Langkah-langkah dalam analisis data antara lain : a).
Mengumpulkan data kasar, b). Pemberian skor, c). Skor yang diperoleh kemudian
dikonversikan dengan acuan konversi Sismadiyanto dkk (2008: 52) seperti yang
tersaji dalam Tabel berikut.
Tabel 6. Konversi Skor ke Nilai Pada Skala 5
Nilai Kriteria Interval Skor Perhitungan
1 Sangat Baik X > Xi + 1,8 Sbi X > 4,21
2 Baik Xi + 0,6 Sb < X ≤ Xi + 1,8Sbi 3,40 < X ≤ 4,21
3 Cukup Baik Xi – 0,6Sbi < X ≤ Xi + 0,6Sbi 2,60 < X ≤ 3,40
4 Kurang Baik Xi – 1,8Sbi < X ≤ Xi – 0,6Sbi 1,79 < X ≤ 2,60
5 Sangat
Kurang Baik
X ≤ Xi – 1,8Sbi X ≤ 1,79
Keterangan:
Xi =Rerata skor ideal = (Skor maksimal ideal + skor minimal ideal)
Sbi = Simpangan baku ideal = (Skor maksimal ideal – skor minimal ideal)
X = Skor empiris
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BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN
A. Data Penelitian
1. Analisis kebutuhan
Dunia pendidikan sangat komplek sehingga masih banyak
permasalahan yang belum terselesaikan. Permasalahan tersebut beragam mulai
dari persiapan, perlengkapan dan maupun dari proses pembelajaran dalam
suatu mata pelajaran, tidak terkecuali dalam pembelajaran PJOK. Untuk itu
perlu adanya analisis kebutuhan untuk dapat memecahkan permasalahan
tersebut. Kegiatan analisis ini dilakukan dengan cara pengamatan pembelajaran
secara langsung, melakukan wawancara kepada guru, peserta didik maupun
pihak yang bersangkutan.
PJOK adalah salah satu mata pelajaran wajib tempuh di jenjang SMA
yang pembelajarannya terdiri dari teori dan praktek. Teori pada mata pelajaran
PJOK adalah materi kesehatan. Pada jenjang SMA khususnya Kelas XI materi
ini memuat tentang Budaya Hidup Sehat diantaranya terdiri dari beberapa
cakupan 1) Bahaya Narkoba 2) Seks Bebas 3) HIV/AIDS 4) Perencanaan
Progam Kesehatan Pribadi. Materi ini sangat penting diberikan mengingat
bahwa pada usia ini adalah dimana anak sedang mencari jati dirinya atau masa
mencoba-coba, jadi sangat perlu memberikan wawasan kepada siswa tentang
materi tersebut.
Beberapa kendala dalam penyampaian materi-materi tersebut seperti
yang terjadi pada pembelajaran sehari-hari, guru PJOK tidak mengajarkanya
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dalam pembelajaran, karena menganggap materi ini sudah didapat siswa dalam
masyarakat dan juga kurangnya minat siswa dalam mempelajari materi
tersebut.
Perlu adanya tindak lanjut untuk menanggapi permasalahan tersebut.
Perlu adanya media yang dapat digunakan siswa agar minat mereka meningkat
dan juga memudahkan guru untuk menyampaikan materi budaya hidup sehat.
Maka dari itu, peneliti mengembangkan produk multimedia pembelajaran
materi budaya hidup sehat agar dapat menjadi solusi dalam permasalahan
tersebut.
2. Pembuatan Desain Produk
Pembuatan desain produk multimedia pembelajaran ini adalah dengan
mengumpulkan materi atau konten yang berisi teks, gambar, video dan materi
lain yang mendukung pembuatan produk awal. Materi teks, gambar dan video
adalah konten utama dalam pembuatan multimedia ini. Teks didapat dari
beberapa referensi seperti buku, jurnal, internet kemudian gambar dan video
didapat dari beberapa website yang diakses dari peramban Google dan
Youtube. Kemudian materi tersebut dimasukan dan ditata kedalam aplikasi
adobe flash cs 6 dan dieskpor menjadi file berektensi swf.
3. Pembuatan Flowchart dan Story Board
a. Flowchart
Flowchart merupakan langkah awal dalam membuat suatu produk
yang berguna untuk menentukan bentuk produk yang akan dibuat.
Flowchart berisi alur dari setiap konten media, dengan dibuat flowchart
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akan mempermudah proses pembuatan yang diinginkan. Berikut adalah
Flowchart yang peneliti kembangkan untuk pembuatan multimedia
pembelajaran budaya hidup sehat untuk siswa SMA Kelas XI. Flowchart
dapat dilihat pada lampiran 5.
b. Storyboard
Storyboard merupakan konsep umum mengenai tampilan layar dan
juga tata letak tombol menu yang akan dipasangkan pada setiap layar.
Selain itu juga menampilkan letak materi, soal- soal latihan serta petunjuk
penggunaan multimedia pembelajaran yang akan dibuat. Pembuatan
storyboard merupakan pengembangan dari konsep flowchart yang telah
dibuat sebelumnya. Tampilan storyboard dapat dilihat pada lampiran 6.
4. Identifikasi dan Pengumpulan Materi
Pembuatan multimedia ini dilanjutkan menyiapkan konten atau isi dari
media tersebut yaitu berupa teks, gambar dan video. Berikut adalah uraian
materi setelah dilakukan identifikasi:
a. Teks
Teks dalam multimedia pembelajaran budaya hidup sehat ini
merupakan konten yang penting dalam menjelaskan materi yang
diberikan. Penggunaan teks pada multimedia ini terbagi atas teks untuk
multimedia dan untuk materi budaya hidup sehat.
Teks yang digunakan dalam multimedia pembelajaran budaya hidup
sehat adalah teks standar yang digunakan dalam penggunaan font. Pada
teks multimedia pengembang menggunakan teks Angorusta Black dan
51
Articulate Extra-Bold sedangkan pada materi menggunakan teks Arial
Bold.
b. Gambar
Penggunaan gambar sangat membantu dalam penggunaan
multimedia pembelajaran, gambar membantu memperjelas materi yang
ada dalam multimedia secara visual dan menarik untuk dilihat. Terdapat
beberapa gambar yang digunakan pegembang dalam multimedia
pembelajaran budaya hidup sehat yang berektensi JPEG maupun PNG.
1) Gambar materi
Gambar materi yaitu gambar yang terdapat pada materi multimedia
pembelajaran budaya hidup sehat. Gambar materi diletakan pada satu
slide dengan penjelas berupa teks. Berikut contoh gambar materi yang
terdapat pada multimedia.
Gambar 3. Gambar Materi Seks Bebas
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2) Gambar ikon
Gambar ikon adalah gambar yang mendeskrispsikan satu materi
yang terdapat pada tampilan awal multimedia pembelajaran budaya
hidup sehat. Berikut adalah gambar ikon multimedia pembelajaran.
Gambar 4. Gambar Ikon Materi
c. Video
Video merupakan bagian penting dari multimedia pembelajaran
budaya hidup sehat ini. Penempatan video pada materi menjadi awal dari
setiap materi didalam multimedia, video yang digunakan berformat MP4
dan juga 3gp. Berikut adalah tampilan video pada multimedia
pembelajaran budaya hidup sehat.
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Gambar 5. Tampilan Video Pencegahan Seks Bebas
5. Tahap Pengembangan Produk
Tahapan selanjutnya adalah proses desain untuk memproduksi produk
multimedia pembelajaran setelah tahapan menyusun konsep produk, membuat
flowchart, mengumpulkan bahan, dan membuat produk dari persiapan yang
sudah dilakukan. Berikut adalah tampilan awal produk multimedia
pembelajaran materi budaya hidup sehat sebelum validasi ahli materi dan ahli
media (gambar 6-12).
Gambar 6. Menu Utama Produk Awal
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Gambar 7. Menu Kompetensi Produk Awal
Gambar 8. Menu Materi Produk Awal
Gambar 9. Menu Evaluasi Produk Awal
55
Gambar 10. Profil Produk Awal
Gambar 11. Pengaturan Produk Awal
Gambar 12. Petunjuk Produk Awal
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6. Data Uji Coba
a. Data Validasi Ahli Materi
Ahli materi yang menjadi validator dalam penelitian ini adalah Erwin
Setyo Kriswanto, M. Kes dosen FIK Universitas Negeri Yogyakarta. Data
diperoleh dengan cara memberikan produk awal berupa multimedia
pembelajaran dengan disertai lembar evaluasi untuk ahli materi berupa
kuesioner. Setelah produk beserta kuesioner dibawa kemudian peneliti dan ahli
materi mengadakan pertemuan untuk mendiskusikan kualitas produk
multimedia. Ahli materi menilai dengan memberikan masukan baik tertulis
maupun lisan. Kuesioner berisi aspek kualitas materi pembelajaran, aspek isi
dan aspek kebenaran materi pembelajaran dan isi. Hasil evaluasi berupa nilai
untuk aspek kualitas materi pembelajaran dan isi dengan menggunakan skala
likert 1 sampai 5, sedangkan aspek kebenaran materi pembelajaran dan isi
berupa komentar dan saran perbaikan.
1) Evaluasi Ahli Materi Tahap I
Kuesioner dan media pembelajaran yang dikembangkan diberikan
pada tanggal 16 September 2016 Identifikasi kecenderungan tinggi
rendahnya skor ditetapkan pada kriteria ideal berdasarkan skor data
penelitian dengan skala likert dengan rentang data 1 sampai 5. Ahli Materi
memberikan penilaian terhadap aspek kualitas pembelajaran dengan rerata
skor 3,54 yang termasuk kategori “ Baik”. Untuk lebih jelasnya dapat
dilihat pada tabel 6.
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Tabel 6. Skor Aspek Materi Pembelajaran Oleh Ahli Materi Tahap 1
No Aspek yang dinilai Skala Penilaian Keterangan
1 2 3 4 5








3 Kejelasan pentunjuk belajar √ Sangat Baik
4 Ketepatan memilih materi
yang dimediakan
√ Cukup Baik
5 Ketepatan memilih bahasa
dalam menguraikan materi
√ Baik
6 Kejelasan contoh √
7 Kemudahan memilih menu
belajar
√ Cukup Baik
8 Pemberian latihan √ Cukup Baik
9 Petunjuk mengerjakan soal
mudah
√ Sangat Baik
10 Kesesuaian dengan materi √ Baik
11 Tersedianya kunci jawaban √ Sangat
Kurang
Baik
Jumlah Skor 39 Baik
Rerata Skor 3,54
Pada aspek isi/materi pembelajaran,ahli materi memberikan
penilaian dengan rerata skor 4,08 yang termasuk dalam kategori “baik”.
Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada tabel 7.
Tabel 7. Skor Aspek Isi/Materi oleh Ahli Materi (Tahap I)
No Aspek yang dinilai Skala Penilaian Keterangan
1 2 3 4 5
1 Kebenaran isi/ konsep √ Sangat Baik
2 Kedalama materi √ Sangat Baik
3 Kecakupan materi untuk
mencapai kompetensi
√ Sangat Baik
4 Kejelasan materi/ konsep √ Sangat Baik





7 Ketepatan video untuk
menjelaskan materi
√ Baik
8 Ketepatan video untuk
menjelaskan materi
√ Sangat Baik
9 Ketepatan pemilihan gambar
dikaitkan dengan materi
√ Baik
10 Kesesuain rumusan soal
dengan kompetisi
√ Baik
11 Kejelasan rumusan soal √ Baik
12 Tingkat kesulitan soal √ Baik
Jumlah Skor 49 Baik
Rerata Skor 4,08
2) Analisis Data Ahli Materi Tahap I
Berdasarkan hasil validasi tahap I an tahap II oleh ahli materi pada
produk multimedia yang dikembangkan dapat diperoleh data untuk
dianalisis dan digunakan sebagai acuan untuk melakukan revisi. Data
diperoleh melalui kuesioner yang terdiri dari dua aspek yaitu aspek
kualitas pembelajaran dan aspek isi/materi. kualitas aspek materi
pembelajaran terdiri dari 11 item dan aspek isi/materi terdiri dari 12 item
pada angket penilaian kualitas produk multimedia yang dikembangkan.
Tabel di bawah ini menunjukan secara jelas dari 11 butir item angket
pada aspek materi pembelajaran mengenai kualitas mulitmedia yang
sedang dikembangkan ini,diperoleh data bahwa tahap I pada aspek
pembelajaran memperoleh skor sebesar 36,37 % yang termasuk kategori
cukup baik, 27,28 % termasuk kedalam kategori baik dan 27,28 %
termasuk kategori sangat baik. Gambaran lebih jelasnya dapat dilihat pada
tabel 8.
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Tabel 8. Distribusi Frekuensi Penilaian Aspek Pembelajaran Oleh Ahli
Materi Tahap I.
Kriteria Frekuensi Presentase (%)
Sangat Baik 3 27,28
Baik 3 27,28
Cukup Baik 4 36,37
Kurang Baik 0 0
Sangat Kurang Baik 1 9,1
Jumlah 11 100
Penilaian kualitas dari aspek isi/materi yang diperoleh pada tahap
satu adalah 8,34 % termasuk kategori cukup baik, 41,67 % termasuk
kategori baik, dan 50 % termasuk kategori sangat baik. Untuk lebih
jelasnya dapat dilihat pada tabel 9 berikut.
Tabel 9. Distribusi Frekuensi Penilaian Aspek Pembelajaran Oleh Ahli
Materi Tahap I
Kriteria Frekuensi Presentase (%)
Sangat Baik 6 50
Baik 5 41,67
Cukup Baik 1 8,34
Kurang Baik 0 0
Sangat Kurang Baik 0 0
Jumlah 12 100
Distribusi penilaian diatas dapat disimpulkan bahwa pada tahap I,
ahli materi memberikan penilaian dengan kategori baik. Penilaian yang
terdiri dari dua aspek yaitu aspek pembelajaran dan aspek materi/isi
masing-masing mendapatkan rerata skor sebesar 3,64 untuk aspek
pembelajaran dan aspek materi/isi sebesar 4,08. Maka dapat diperoleh
rerata skor sebesar 3,86 yang termasuk dalam kategori “Baik” untuk lebih
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jelasnya dapat dilihat pada tabel 10 tentang kualitas produk hasil validasi
ahli materi tahap I.
Tabel 10. Skor Rerata Produk Multimedia Pembelajaran Hasil Validasi
Ahli Materi Tahap II
Aspek Penilaian Rerata Skor Kriteria
Aspek Pembelajaran 3,64 Baik
Aspek Materi/Isi 4,08 Baik
Rerata 3,86 Baik
3) Revisi Ahli Materi Tahap I
Validasi oleh ahli materi berlangsung pada tanggal 28 Agustus 2016.
Data yang diperoleh merupakan penilaian materi oleh ahli materi terhadap
multimedia yang sudah direvisi pada tahap pertama. Berikut ini
merupakan hasil revisi dari saran Ahli materi dimana materi yang
disampaikan terlalu luas untuk tingkat SMA. Ahli materi menyarankan
untuk mengganti sedikit materi agar kompetensi inti dapat tercapai. Pada
evaluasi juga terdapat kekurangan yaitu belum adanya kunci jawaban
ataupun pembahasan pada setiap akhir soal. Jadi ahli materi menyarankan
agar soal ditambah kunci jawaban atau pembahasan. Lebih jelasnya dapat
dilihat pada bagan dan gambar berikut:
Tabel 11. Saran dan Perbaikan dari Ahli Materi Tahap I dan Revisi
No Bagian Yang Salah Jenis Kesalahan Perbaikan















sebaiknya ditaruh diawal masuk
Menu kompetensi masih
bertumpuk
Gambar 13. Tampilan Menu Utama dan Menu Kompetensi sebelum revisi
Saran dari ahli materi digunakan untuk merevisi produk, peneliti
kemudian membuat progam evaluasi untuk ditambahkan dalam
multimedia pembelajaran.
Gambar 14. Tampilan Menu Utama dan Menu Kompetensi setelah
direvisi
Revisi pada tahap 1 sudah dilakukan, kemudian peneliti melakukan
validasi kembali kepada ahli materi untuk memberikan penilaian terhadap
kualitas produk media pembelajaran untuk penyempurnaan produk.
4) Evaluasi Tahap II Ahli Materi
Validasi tahap II dilakukan setelah produk revisi sesuai saran dari
ahli materi dalam validasi tahap I. Validasi tahap II dilakukan pada tanggal
2 Oktober 2016. Pada tahap II ahli materi memberikan penilaian terhadap
aspek kualitas materi pembelajaran dengan rerata skor 4,63 yang termasuk
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dalam kategori “Sangat Baik”. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada
tabel 12.
Tabel 12. Skor Aspek Pembelajaran Oleh Ahli Materi Tahap II
No Aspek yang dinilai Skala Penilaian Keterangan
1 2 3 4 5








3 Kejelasan pentunjuk belajar √ Baik
4 Ketepatan memilih materi
yang dimediakan
√ Baik
5 Ketepatan memilih bahasa
dalam menguraikan materi
√ Sangat Baik
6 Kejelasan contoh √ Sangat Baik
7 Kemudahan memilih menu
belajar
√ Sangat Baik
8 Pemberian latihan √ Sangat Baik
9 Petunjuk mengerjakan soal
mudah
√ Sangat Baik
10 Kesesuaian dengan materi √ Sangat Baik
11 Tersedianya kunci jawaban √ Baik
Jumlah Skor 51 Sangat Baik
Rerata 4,63
Pada validasi tahap II pada aspek isi, ahli materi memberikan
penilaian dengan rerata skor sebesar 4,75 yang berarti masuk dalam
kategori “Sangat Baik”. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada tabel 13.
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Tabel 13. Skor Aspek Isi/Materi oleh Ahli Materi (Tahap II)
No Aspek yang dinilai Skala Penilaian Keterangan
1 2 3 4 5
1 Kebenaran isi/ konsep √ Sangat Baik
2 Kedalama materi √ Baik
3 Kecakupan materi untuk
mencapai kompetensi
√ Baik
4 Kejelasan materi/ konsep √ Sangat Baik




7 Ketepatan video untuk
menjelaskan materi
√ Sangat Baik
8 Ketepatan video untuk
menjelaskan materi
√ Sangat Baik
9 Ketepatan pemilihan gambar
dikaitkan dengan materi
√ Sangat Baik
10 Kesesuain rumusan soal
dengan kompetisi
√ Sangat Baik
11 Kejelasan rumusan soal √ Sangat Baik
12 Tingkat kesulitan soal √ Baik
Jumlah Skor 57 Sangat Baik
Rerata Skor 4,75
Pada validasi tahap II, ahli materi menyatakan bahwa produk
multimedia pembelajaran yang dikembangkan layak untuk uji coba
lapangan dengan melakukan revisi. Hasil rerata skor keseluruhan adalah
4,69 yang termasuk ke dalam kategori “Sangat Baik”. Hasil evaluasi tahap
II pada ahli materi, produk dinilai sudah layak untuk dilakukan uji coba
dengan revisi sesuai saran.
5) Analisis Data Ahli Materi Tahap II
Validasi tahap I selesai, dilanjutkan analisis data penilaian pada
tahap II. Berikut adalah penilaian tahap II terhadap aspek pembelajaran
yang dapat dilihat pada tabel 14.
64
Tabel 14. Distribusi Frekuensi Penilaian Aspek Pembelajaran Oleh Ahli
Materi Tahap II
Kriteria Frekuensi Presentase (%)
Sangat Baik 7 63,64
Baik 4 36,37
Cukup Baik 0 0
Kurang Baik 0 0
Sangat Kurang Baik 0 0
Jumlah 11 100
Penilaian aspek materi/isi oleh ahli materi pada tahap II akan
dijelaskan pada tabel 15 berikut.
Tabel 15. Distribusi Frekuensi Penilaian Aspek Materi/isi Oleh Ahli
Materi Tahap II
Kriteria Frekuensi Presentase (%)
Sangat Baik 9 75
Baik 3 25
Cukup Baik 0
Kurang Baik 0 0
Sangat Kurang Baik 0 0
Jumlah 12 100
Data diatas dapat disimpulkan bahwa pada tahap II, ahli materi
memberikan penilaian dengan kategori sangat baik. Rerata skor masing-
masing aspek adalah sebesar 4,63 untuk aspek pembelajaran sedangkan
untuk aspek materi/isi sebesar 4,75. Sehingga kualitas keseluruhan produk
pada penilaian tahap II diperoleh dari rerata kedua aspek yaitu sebesar 4,69
yang termasuk kategori sangat baik. Keterangan dapat dilihat pada tabel
16 dan tentang kualitas produk pada penilaian tahap II.
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Tabel 16. Skor Rerata Produk Multimedia Pembelajaran Hasil Validasi
Ahli Materi Tahap II
Aspek Penilaian Rerata Skor Kriteria
Aspek Pembelajaran 4,63 Sangat Baik
Aspek Materi/Isi 4,75 Sangat Baik
Rerata 4,69 Sangat Baik
6) Revisi ahli materi tahap II
Validasi oleh ahli materi berlangsung pada tanggal 3 Oktober 2016.
Data yang diperoleh merupakan penilaian materi oleh ahli materi terhadap
multimedia yang sudah direvisi pada tahap kedua. Berikut ini merupakan
hasil revisi dari saran ahli materi dimana kompetensi masih tumpang
tindih. Untuk itu ahli materi menyarankan untuk menyingkronkan
kompetensi sampai indikator. Selain itu pada evaluasi juga terdapat
kekurangan yaitu belum adanya kunci jawaban ataupun pembahasan pada
setiap akhir soal. Jadi ahli materi menyarankan agar soal ditambah kunci
jawaban atau pembahasan. Untuk lebih jelas dapat dilihat pada gambar
berikut.
Gambar 15. Tampilan Menu Kompetensi Sebelum Revisi
Saran dari ahli materi digunakan peneliti kemudian membuat
sinkron kompetensi dalam multimedia pembelajaran.
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Gambar 16. Tampilan Menu Kompetensi Setelah Revisi
Pada bagian evaluasi ahli materi juga menyarankan untuk
menambahkan kunci jawaban sebagai sarana untuk belajar mandiri siswa.
Berikut adalah gambar sebelum dan sebelum revisi.
Sebelum Sesudah
Gambar 17. Tampilan Menu Kompetensi Setelah Revisi
7) Evaluasi ahli materi tahap III
Validasi tahap III dilakukan setelah produk revisi sesuai saran dari
ahli materi dalam validasi tahap II. Validasi tahap III dilakukan pada
tanggal 18 Oktober 2016. Pada tahap III ahli materi memberikan penilaian
terhadap aspek kualitas materi pembelajaran dengan rerata skor 4,78 yang
termasuk dalam kategori “Sangat Baik”. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat
pada tabel 17.
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Tabel 17. Skor Aspek Materi Pembelajaran Oleh Ahli Materi Tahap III
No Aspek yang dinilai Skala Penilaian Keterangan
1 2 3 4 5








3 Kejelasan pentunjuk belajar √ Baik
4 Ketepatan memilih materi
yang dimediakan
√ Baik
5 Ketepatan memilih bahasa
dalam menguraikan materi
√ Baik
6 Kejelasan contoh √
7 Kemudahan memilih menu
belajar
√ Sangat Baik
8 Pemberian latihan √ Sangat Baik
9 Petunjuk mengerjakan soal
mudah
√ Sangat Baik
10 Kesesuaian dengan materi √ Sangat Baik
11 Tersedianya kunci jawaban √ Sangat Baik
Jumlah Skor 52 Sangat Baik
SD 4,78
Pada validasi tahap III pada aspek isi, ahli materi memberikan
penilaian dengan rerata skor sebesar 4,83 yang berarti masuk dalam
kategori sangat baik. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada tabel 18.
Tabel 18. Skor Aspek Isi/Materi oleh Ahli Materi (Tahap III)
No Aspek yang dinilai Skala Penilaian Keterangan
1 2 3 4 5
1 Kebenaran isi/ konsep √ Sangat Baik
2 Kedalama materi √ Baik
3 Kecakupan materi untuk
mencapai kompetensi
√ Sangat Baik
4 Kejelasan materi/ konsep √ Sangat Baik








8 Ketepatan video untuk
menjelaskan materi
√ Sangat Baik
9 Ketepatan pemilihan gambar
dikaitkan dengan materi
√ Sangat Baik
10 Kesesuain rumusan soal
dengan kompetisi
√ Sangat Baik
11 Kejelasan rumusan soal √ Sangat Baik
12 Tingkat kesulitan soal √ Baik
Jumlah Skor 58 Sangat Baik
Rerata Skor 4,83
8) Analisis Data Ahli Materi Tahap III
Tahap II telah diselesaikan, dilanjutkan analisis data penilaian pada
tahap III. Berikut adalah penilaian tahap III terhadap aspek pembelajaran
yang dapat dilihat pada tabel 19.
Tabel 19. Distribusi Frekuensi Penilaian Aspek Pembelajaran Oleh Ahli
Materi Tahap III
Kriteria Frekuensi Presentase (%)
Sangat Baik 8 72,7
Baik 3 27,3
Cukup Baik 0 0
Kurang Baik 0 0
Sangat Kurang Baik 0 0
Jumlah 11 100
Penilaian aspek materi/isi oleh ahli materi pada tahap III dijelaskan
pada tabel 20 berikut.
Tabel 20. Distribusi Frekuensi Penilaian Aspek Pembelajaran Oleh Ahli
Materi Tahap III
Kriteria Frekuensi Presentase (%)
Sangat Baik 10 83,4
Baik 2 16,6
Cukup Baik 0 0
Kurang Baik 0 0
Sangat Kurang Baik 0 0
Jumlah 12 100
Data di atas dapat disimpulkan bahwa pada tahap II, ahli materi
memberikan penilaian dengan kategori sangat baik. Rerata skor masing-
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masing aspek adalah sebesar 4,80 untuk aspek pembelajaran sedangkan
untuk aspek materi/isi sebesar 4,83. Sehingga kualitas keseluruhan produk
pada penilaian tahap III diperoleh dari rerata kedua aspek yaitu sebesar
4,80 yang termasuk kategori sangat baik. Untuk lebih jelasnya dapat
dilihat pada tabel 21 dan tentang kualitas produk pada penilaian tahap III.
Tabel 21. Skor Rerata Produk Multimedia Pembelajaran Hasil Validasi
Ahli Materi Tahap III
Aspek Penilaian Rerata Skor Kriteria
Aspek Pembelajaran 4,78 Sangat Baik
Aspek Materi/Isi 4,83 Sangat Baik
Rerata 4,80 Sangat Baik
Pada validasi tahap III, ahli materi menyatakan bahwa produk
multimedia pembelajaran yang dikembangkan layak untuk uji coba
lapangan dengan melakukan revisi. Hasil rerata skor keseluruhan adalah
4,78 yang termasuk ke dalam kategori “Sangat Baik”. Hasil evaluasi tahap
III pada ahli materi, produk dinilai sudah layak untuk dilakukan uji coba
lapangan tanpa revisi.
b. Data Validasi Ahli Media
Ahli media yang menjadi validator dalam produk penelitian ini adalah
Bapak Saryono, M.Or beliau merupakan dosen FIK Universitas Negeri
Yogyakarta. Alasan peneliti memilih beliau sebagai ahli media adalah
kompetensi yang beliau miliki. Beliau mengampu mata kuliah Teknologi
Pembelajaran Penjas. Data dari ahli media diperoleh dengan cara memberikan
kuesioner yang berisi aspek tampilan, aspek pemrogaman, dan aspek
kebenaran tampilan dan pemrogaman. Pemberian kuesioner disertai dengan
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produk Multimedia Pembelajaran yang sedang dikembangkan. Ahli media
mencoba menggunakan produk Multimedia pembelajaran dan mengisi
kuesioner sesuai dengan penilaian ahli materi dan memberikan saran serta
masukan untuk perbaikan Multimedia pembelajaran yang sedang
dikembangkan. Ahli media menjalankan Multimedia pembelajaran dengan
menunjukan bagian-bagian yang perlu direvisi.
Evaluasi ahli media dilakukan dengan dua tahap, berikut deskripsi hasil
validasi oleh Ahli Media:
1) Evaluasi Tahap I
Kuesioner dan Multimedia Pembelajaran yang diberikan pada
tanggal 30 Agustus 2016. Identifikasi kecenderungan tinggi rendahnya
skor ditetapkan pada kriteria ideal berdasarkan skor data penelitian dengan
skala likert dengan rentang 1 sampai 5. Berikut ini merupakan hasil skor
yang diperoleh dari ahli media pada aspek tampilan dan aspek
pemrogaman beserta tabel konversi skor. Pada penilaian terhadap aspek
tampilan ahli media memberi rerata skor sebesar 2,55 yang termasuk
dalam kategori “kurang baik”. Dapat dilihat pada tabel 22.
71
Tabel 22. Skor Aspek Tampilan Oleh Ahli Media (Tahap I)
No Aspek yang Dinilai Skor Keterangan








3 Kejelasan narasi √ Kurang Baik
4 Penempatan tombol √ Kurang Baik
5 Konsistensi tombol √ Kurang Baik










10 Ketepatan ukuran huruf √ Cukup Baik







14 Tampilan desain slide √ Cukup Baik
15 Komposisi tiap slide √ Cukup Baik




18 Kejelasan animasi √ Cukup Baik
19 Kejelasan suara video √ Cukup Baik
20 Ukuran video √ Cukup Baik
21 Relevansi video dengan
materi (kontektual)
√ Cukup Baik
Jumlah Skor 53 Kurang Baik
Rerata 2,55
Penilaian ahli media selanjutnya adalah memberikan penilaian
pada aspek pemrogaman dengan rerata skor 2,4 yang termasuk dalam
kategori “Kurang Baik”. Dapat dilihat pada tabel 23.
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Tabel 23. Skor Aspek Pemrogaman Oleh Ahli Media Tahap I
No Aspek yang dinilai Skor Keterangan












6 Kecepatan animasi √ Kurang Baik
7 Pengaturan animasi √ Kurang Baik
8 Pemberian umpan balik
terhadap respon siswa
√ Kurang Baik
9 Efisiensi teks √ Cukup Baik
10 Efisiensi penggunaan teks √ Cukup Baik
Jumlah Skor 24 Kurang Baik
Rerata 2,4
2) Analisis Data Ahli Media Tahap I
Berdasarkan hasil validasi tahap I an tahap II oleh ahli media pada
produk multimedia yang dikembangkan dapat diperoleh data untuk
dianalisis dan digunakan sebagai acuan untuk melakukan revisi. Data
diperoleh melalui kuesioner yang terdiri dari dua aspek yaitu aspek
kualitas tampilan dan aspek pemrogaman. kualitas aspek tampilan terdiri
dari 21 item dan aspek pemrogaman terdiri dari 10 item pada angket
penilaian kualitas produk multimedia yang dikembangkan.
Tabel di bawah ini menunjukan secara jelas dari 21 butir item
angket pada aspek tampilan mengenai kualitas mulitmedia yang sedang
dikembangkan ini,diperoleh data bahwa tahap I pada aspek tampilan
memperoleh skor sebesar 38,1 % yang termasuk kategori cukup baik, dan
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61,9 % termasuk kedalam kategori baik. Gambaran lebih jelasnya dapat
dilihat pada tabel 24.
Tabel 24. Distribusi Frekuensi Penilaian Aspek Tampilan oleh Ahli Media
Kriteria Frekuensi Presentase (%)
Sangat Baik 0 0
Baik 13 61,91
Cukup Baik 8 38,09
Kurang Baik 0 0
Sangat Kurang Baik 0 0
Jumlah 21 100
Penilaian kualitas dari pemrogaman, data yang diperoleh pada
tahap I adalah 60 % termasuk kategori cukup baik, 40 % termasuk kategori
baik. Hasil Distribusi dapat dilihat pada tabel 25 berikut.
Tabel 25. Distribusi Frekuensi Penilaian Aspek Pemrogaman Oleh Ahli
Media Tahap I.
Kriteria Frekuensi Presentase (%)
Sangat Baik 0 0
Baik 4 40
Cukup Baik 6 60
Kurang Baik 0 0
Sangat Kurang Baik 0 0
Jumlah 10 100
Data diatas dapat disimpulkan bahwa pada tahap I, ahli media
memberikan penilaian dengan kategori sangat baik. Rerata skor masing-
masing aspek adalah sebesar 2,55 untuk aspek tampilan sedangkan untuk
aspek pemrogaman sebesar 2,4. Sehingga kualitas keseluruhan produk
pada penilaian tahap II diperoleh dari rerata kedua aspek yaitu sebesar 2,47
yang termasuk kategori sangat baik. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat
pada tabel 26 dan gambar 8 tentang kualitas produk pada penilaian tahap I
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Tabel 26. Skor Rerata Produk Multimedia Pembelajaran Hasil Validasi
Ahli Media Tahap I
Aspek Penilaian Rerata Skor Kriteria
Aspek Tampilan 2,55 Kurang Baik
Aspek Pemrogaman 2,4 Kurang Baik
Rerata 2,47 Kurang Baik
3) Revisi Tahap I
Revisi dilakukan setelah produk berupa multimedia pembelajaran
divalidasikan ke ahli materi. Hasil validasi yang berupa penilaian, saran
dan kritikan terhadap materi yang dikembangkan, akan dijadikan sebagai
pedoman dalam melakukan revisi. Pada revisi ini, perbaikan yang
dilakukan yaitu pada hal-hal sebagai berikut pada bagan dan gambar
berikut:
Tabel 27. Saran dan Perbaikan dari Ahli Media Tahap I
No Bagian yang salah Jenis kesalahan Revisi
1 Judul ada dua Warna coklat dihapus Judul ditaruh
dicover
2 Petunjuk Belum ada icon Diberi icon
3 Materi Akibat ditaruh awal Diganti akibat
4 Materi Belum ada gambar Ditambah
gambar
5 Soal Kurang gambar Ditambah
gambar
1. Pada tampilan utama judul media dobel dan juga logo yang kurang
proporsional.
Gambar 18. Tampilan Menu Utama Sebelum Revisi
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Saran dan masukan dari ahli media digunakan untuk revisi
produk menjadi seperti yang diinginkan seperti pada gambar berikut.
Gambar 19. Tampilan Menu Utama Setelah Revisi
2. Petunjuk penggunaan media belum disertai dengan icon yang ada
didalam media sehingga pengguna kurang paham. Dapat dilihat pada
gambar berikut.
Gambar 20. Tampilan Petunjuk Penggunaan Sebelum Revisi
Peneliti melakukan revisi sesuai saran dari ahli media yaitu
dengan menambahkan icon menu. Berikut pada pada gambar yang
telah direvisi.
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Gambar 21. Tampilan Petunjuk Setelah Revisi
3. Pada menu evaluasi ahli media menyarankan untuk menambahkan
soal bergambar. Berikut adalah tampilan sebelum dan sesudah revisi.
Gambar 22. Tampilan Evaluasi Sebelum Revisi
Sesuai dengan saran ahli media, pengembang menambahkan
soal bergambar pada setiap materi.
Gambar 23. Tampilan Evaluasi Setelah Revisi
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4. Pada menu profil ahli media menyarankan untuk mengganti foto profil
dan menambahkan dosen pembimbing beserta dengan ahli media dan
ahli materi.
Gambar 24. Tampilan Profil Sebelum Sevisi
Saran dari ahli media digunakan pengembang melakukan
revisi sesuai dengan yang dikehendaki.
Gambar 25. Tampilan profil setelah revisi
4) Evaluasi Tahap II
Evaluasi tahap II dilakukan pada tanggal September 2016. Pada
tahap ini ahli media memberikan penilaian pada aspek tampilan dengan
rerata skor sebesar 4,42 yang dapat dilihat pada tabel 28.
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Tabel 28. Skor Aspek Tampilan Oleh Ahli Media (Tahap II)
No Aspek yang Dinilai Skor Keterangan








3 Kejelasan narasi √ Baik
4 Penempatan tombol √ Sangat Baik
5 Konsistensi tombol √ Sangat Baik










10 Ketepatan ukuran huruf √ Baik







14 Tampilan desain slide √ Sangat Baik
15 Komposisi tiap slide √ Baik




18 Kejelasan animasi √ Baik
19 Kejelasan suara video √ Sangat Baik
20 Ukuran video √ Sangat Baik
21 Relevansi video dengan
materi (kontektual)
√ Baik
Jumlah Skor 93 Sangat Baik
Rerata 4,42
Pada aspek pemrogaman ahli media memberikan penilaian dengan
rerata skor sebesar 4,7 dengan kategori “sangat baik” yang dapat dilihat
pada tabel 29.
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Tabel 29. Skor Aspek Pemrogaman Oleh Ahli Media Tahap II
No Aspek yang dinilai Skor Keterangan














6 Kecepatan animasi √ Sangat Baik
7 Pengaturan animasi √ Sangat Baik
8 Pemberian umpan balik
terhadap respon siswa
√ Sangat Baik




Jumlah Skor 47 Sangat Baik
Rerata Skor 4,7
5) Analisis data Data Ahli Media Tahap II.
Analisis tahap I selesai, dilanjutkan analisis data penilaian pada
tahap II. Berikut adalah penilaian tahap II terhadap aspek tampilan oelh
ahli media yaitu 51,14 % kategori baik dan 42,84 % kategori cukup baik
yang dapat dilihat pada tabel 30.
Tabel 30. Distribusi Frekuensi Penilaian Aspek Tampilan Oleh Ahli Media
Tahap II
Kriteria Frekuensi Presentase (%)
Sangat Baik 9 42,86
Baik 12 57,15
Cukup Baik 0 0
Kurang Baik 0 0
Sangat Kurang Baik 0 0
Jumlah 100 100
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Penilaian kualitas dari pemrogaman yang diperoleh pada tahap I
adalah 50 % termasuk kategori cukup baik, 50 % termasuk kategori baik.
Lebih jelasnya dapat dilihat pada tabel 31 berikut.
Tabel 31. Distribusi Frekuensi Penilaian Aspek Pemrogaman Oleh Ahli
Media tahap II.
Kriteria Frekuensi Presentase (%)
Sangat Baik 5 50
Baik 5 50
Cukup Baik 0 0
Kurang Baik 0 0
Sangat Kurang Baik 0 0
Jumlah 10 100
Analisis data keseluruhan dapat disimpulkan bahwa hasil akhir dari
kualitas produk multimedia yang dikembangkan menurut ahli media
adalah “Sangat Baik” dengan rerata skor sebesar 4,52. Untuk lebih
jelasnya dapat dilihat pada tabel 32 berikut.
Tabel 32. Skor Rerata Produk Multimedia Pembelajaran Hasil Validasi
Ahli Media Tahap II
Aspek Penilaian Rerata Skor Kriteria
Aspek Tampilan 4,43 Sangat Baik
Aspek Pemrogaman 4,6 Sangat Baik
Rerata 4,52 Sangat Baik
Hasil penilaian pada tahap II, Ahli media menyatakan bahwa produk
sudah layak untuk diuji cobakan tanpa revisi.
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c. Data Validasi Ahli Bahasa
Ahli bahasa yang menjadi validator dalam produk penelitian ini adalah
Erlina Hidayati, S.Pd beliau merupakan alumni mahasiswa jurusan Pendidikan
Bahasa Indonesia FBS Universitas Negeri Yogyakarta. Alasan peneliti
memilih beliau sebagai ahli media adalah kompetensi yang dimiliki. Beliau
mengajar mata pelajaran bahasa Indonesia di SMK N 5 Yogyakarta. Data dari
ahli media diperoleh dengan cara memberikan kuesioner yang berisi aspek tata
letak dan aspek tipografi. Pemberian kuesioner disertai dengan produk
Multimedia Pembelajaran yang sedang dikembangkan. Ahli bahasa mencoba
menggunakan produk Multimedia pembelajaran dan mengisi kuesioner sesuai
dengan penilaian ahli bahasa dan memberikan saran serta masukan untuk
perbaikan Multimedia pembelajaran yang sedang dikembangkan. Ahli bahasa
menjalankan Multimedia pembelajaran dan menunjukan bagian-bagian yang
perlu direvisi.
Evaluasi ahli bahasa dilakukan dengan dua tahap, berikut deskripsi hasil
validasi oleh Ahli Bahasa:
1) Evaluasi ahli bahasa tahap I
Kuesioner dan media pembelajaran yang dikembangkan diberikan
pada tanggal 10 Oktober 2016 Identifikasi kecenderungan tinggi
rendahnya skor ditetapkan pada kriteria ideal berdasarkan skor data
penelitian dengan skala likert dengan rentang data 1 sampai 5. Ahli bahasa
memberikan penilaian terhadap aspek kualitas pembelajaran dengan rerata
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skor 4 yang termasuk kategori “baik”. Lebih jelasnya dapat dilihat pada
tabel 33.
Tabel 33. Skor Aspek Tata Letak Oleh Ahli Bahasa Tahap 1
No Aspek yang dinilai Skala Penilaian Keterangan
1 2 3 4 5
1 Kesesuaian ukuran (resolusi)
media
√ Baik
2 Kesesuaian ukuran (resolusi)
dengan materi isi media
√ Baik
3 Penempatan unsur tata letak
konsisten berdasarkan pola
√ Baik
4 Penempatan judul bab dan yang
setara (kata pengantar, daftar
isi, dll) seragam/konsisten.
√ Baik




sebagai latar belakang tidak
mengganggu judul, teks, angka
halaman.
√ Baik
7 Penempatan judul, subjudul,
ilustrasi dan keterangan gambar
tidak mengganggu pemahaman.
√ Baik
Jumlah Skor 28 Baik
Rerata 4
Pada aspek tipografi pembelajaran, ahli bahasa memberikan
penilaian dengan rerata skor 4,45 yang termasuk dalam kategori “Sangat
Baik”. Lebih jelasnya dapat dilihat pada tabel 34.
Tabel 34. Skor Aspek Tipografi oleh Ahli Bahasa Tahap I
No Aspek yang dinilai Skala Penilaian Keterangan
1 2 3 4 5
1 Tidak menggunakan terlalu
banyak jenis huruf
√ Sangat Baik
2 Tidak menggunakan jenis huruf
hias/dekoratif
√ Baik
3 Penggunaan variasi huruf
(bold, italic, capital,) tidak
berlebihan.
√ Baik











7 Kemudahan dalam memahami
kalimat yang digunakan di
dalam Media
√ Baik
8 Pemenggalan kata √ Baik
Jumlah Skor 36 Sangat Baik
Rerata 4,5
2) Analisis Data Ahli Bahasa Tahap I
Berdasarkan hasil validasi tahap I oleh ahli bahasa pada produk
multimedia yang dikembangkan dapat diperoleh data untuk dianalisis dan
digunakan sebagai acuan untuk melakukan revisi. Data diperoleh melalui
kuesioner yang terdiri dari dua aspek yaitu aspek kualitas tata letak dan
aspek tipografi. kualitas aspek tata letak terdiri dari 7 item dan aspek
tipografi terdiri dari 8 item pada angket penilaian kualitas produk
multimedia yang dikembangkan.
Tabel dibawah ini menunjukan secara jelas dari 7 butir item angket
pada aspek tata letak mengenai kualitas mulitmedia yang sedang
dikembangkan ini,diperoleh data bahwa tahap I pada aspek tata letak
memperoleh skor sebesar 14,28 % yang termasuk kategori baik, dan 85,72
% termasuk kedalam kategori sangat baik. Gambaran lebih jelasnya dapat
dilihat pada tabel 35.
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Tabel 35. Distribusi Frekuensi Penilaian Aspek Tata letak oleh Ahli
Bahasa
Kriteria Frekuensi Presentase (%)
Sangat Baik 1 14,28
Baik 6 85,72
Cukup Baik 0
Kurang Baik 0 0
Sangat Kurang Baik 0 0
Jumlah 7 100
Penilaian kualitas dari tipografi, Data yang diperoleh pada tahap I
adalah 50 % termasuk kategori baik, 50 % termasuk kategori Sangat baik.
Lebih jelasnya dapat dilihat pada tabel 36 berikut.
Tabel 36. Distribusi Frekuensi Penilaian Aspek Tipografi Oleh Ahli
Bahasa Tahap I.
Kriteria Frekuensi Presentase (%)
Sangat Baik 4 50
Baik 4 50
Cukup Baik 0 0
Kurang Baik 0 0
Sangat Kurang Baik 0 0
Jumlah 8 100
Data diatas disimpulkan bahwa pada tahap I, ahli media
memberikan penilaian dengan kategori sangat baik. Rerata skor masing-
masing aspek adalah sebesar 4 untuk aspek tata letak sedangkan untuk
aspek tipografi sebesar 4,5. Sehingga kualitas keseluruhan produk pada
penilaian tahap I diperoleh dari rerata kedua aspek yaitu sebesar 4,25 yang
termasuk kategori sangat baik. Lebih jelasnya dapat dilihat pada tabel 37
tentang kualitas produk pada penilaian tahap I
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Tabel 37. Skor Rerata Produk Multimedia Pembelajaran Hasil Validasi
Ahli Media Tahap I
Aspek Penilaian Rerata Skor Kriteria
Aspek Tampilan 4 Baik
Aspek Pemrogaman 4,5 Sangat Baik
Rerata 4,25 Sangat Baik
Berdasarkan hasil validasi dari ahli bahasa pada tahap I, jika di
rata-rata antara aspek kualitas materi pembelajaran dan aspek isi/materi
adalah 4,25 . Artinya produk yang dikembangkan masih dalam kategori
“Sangat Baik”. Kualitas produk yang sedemikian rupa, ahli bahasa
menyatakan bahwa produk tersebut layak digunakan untuk uji coba
lapangan dengan revisi sesuai saran.
3) Revisi Ahli Bahasa Tahap I
Validasi oleh ahli bahasa berlangsung pada tanggal 10 Oktober
2016. Data yang diperoleh merupakan penilaian oleh ahli bahasa terhadap
multimedia pada tahap pertama. Berikut ini merupakan hasil revisi dari
saran ahli bahasa dimana pada evaluasi banyak kesalahan pada tata tulis
kalimat dan penggunaan tanda baca. Ahli bahasa menyarankan untuk
menggantinya sesuai dengan kaidah penulisan yang benar. Selain itu pada
evaluasi juga terdapat kekurangan yaitu belum sesuainya penulisan pada
referensi penulisan daftar pustaka. Ahli bahasa menyarankan agar
mengganti sesuai kaidah penulisan yang benar. Lebih jelas dapat dilihat
pada tabel dan gambar berikut:
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Tabel 38. Saran dan Perbaikan dari Ahli Bahasa Tahap I dan Revisi
No Bagian Yang Salah Jenis Kesalahan Perbaikan




















2 Daftar Pustaka Penulisan referensi Sesuai kaidah
penulisan
Gambar 26. Tampilan evaluasi sebelum revisi
Ahli bahasa memberi saran kepada peneliti,  kemudian peneliti membuat





Gambar 27. Tampilan evaluasi sesudah revisi
Revisi pada tahap 1 sudah dilakukan, kemudian peneliti melakukan
validasi kembali kepada ahli bahasa untuk memberikan penilaian terhadap
kualitas produk media pembelajaran untuk penyempurnaan produk.
4) Evaluasi Ahli Bahasa Tahap II
Validasi tahap II dilakukan setelah produk revisi sesuai saran dari
ahli bahasa dalam validasi tahap I. Validasi tahap II dilakukan pada tanggal
11 Oktober 2016. Pada tahap II ahli materi memberikan penilaian terhadap
aspek kualitas materi pembelajaran dengan rerata skor 4,57 yang termasuk
dalam kategori “Sangat Baik”. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada
tabel 39.
Tabel 39. Skor Aspek Tata Letak oleh Ahli Bahasa Tahap II
No Aspek yang dinilai Skala Penilaian Keterangan
1 2 3 4 5
1 Kesesuaian ukuran (resolusi)
media
√ Sangat Baik
2 Kesesuaian ukuran (resolusi)
dengan materi isi media
√ Baik
3 Penempatan unsur tata letak
konsisten berdasarkan pola
√ Sangat Baik
4 Penempatan judul bab dan


















Jumlah Skor 32 Sangat Baik
Rerata 4,57
Pada validasi tahap II pada aspek tipografi, ahli bahasa
memberikan penilaian dengan rerata skor sebesar 4,75 yang berarti masuk
dalam kategori sangat baik. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada tabel
40.
Tabel 40. Skor Aspek Tipografi oleh Ahli Bahasa Tahap II
No Aspek yang dinilai Skala Penilaian Keterangan
1 2 3 4 5
1 Tidak menggunakan terlalu
banyak jenis huruf
√ Sangat Baik
2 Tidak menggunakan jenis
huruf hias/dekoratif
√ Baik
3 Penggunaan variasi huruf
(bold, italic, capital,) tidak
berlebihan.
√ Sangat Baik
4 Jenis huruf sesuai dengan
materi isi
√ Sangat Baik











8 Pemenggalan kata √ Sangat Baik
Jumlah Skor 38 Sangat Baik
SD 4,75
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5) Analisis Data Ahli Bahasa Tahap II
Berdasarkan hasil validasi tahap II oleh ahli bahasa pada produk
multimedia yang dikembangkan dapat diperoleh data untuk dianalisis dan
digunakan sebagai acuan untuk melakukan revisi. Data diperoleh melalui
kuesioner yang terdiri dari dua aspek yaitu aspek kualitas tata letak dan
aspek tipografi. kualitas aspek tata letak terdiri dari 7 item dan aspek
tipografi terdiri dari 8 item pada angket penilaian kualitas produk
multimedia yang dikembangkan.
Tabel dibawah ini menunjukan secara jelas dari 7 butir item angket
pada aspek tata letak mengenai kualitas mulitmedia yang sedang
dikembangkan ini,diperoleh data bahwa tahap I pada aspek tata letak
memperoleh skor sebesar 42,83 % yang termasuk kategori baik, dan 57,17
% termasuk kedalam kategori sangat baik. Gambaran lebih jelasnya dapat
dilihat pada tabel 41.
Tabel 41. Distribusi Frekuensi Penilaian Aspek Tata letak oleh Ahli
Bahasa
Kriteria Frekuensi Presentase (%)
Sangat Baik 4 57,17
Baik 3 42,83
Cukup Baik 0
Kurang Baik 0 0
Sangat Kurang Baik 0 0
Jumlah 7 100
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Penilaian kualitas dari tipografi, data yang diperoleh pada tahap I
adalah 25 % termasuk kategori baik, 75 % termasuk kategori Sangat baik.
Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada tabel 42 berikut.
Tabel 42. Distribusi Frekuensi Penilaian Aspek Tipografi Oleh Ahli
Bahasa Tahap I.
Kriteria Frekuensi Presentase (%)
Sangat Baik 6 75
Baik 2 25
Cukup Baik 0 0
Kurang Baik 0 0
Sangat Kurang Baik 0 0
Jumlah 8 100
Data diatas dapat disimpulkan bahwa pada tahap I, ahli media
memberikan penilaian dengan kategori sangat baik. Rerata skor masing-
masing aspek adalah sebesar 4,57 untuk aspek tata letak sedangkan untuk
aspek tipografi sebesar 4,75. Sehingga kualitas keseluruhan produk pada
penilaian tahap I diperoleh dari rerata kedua aspek yaitu sebesar 4,25 yang
termasuk kategori sangat baik. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada
tabel 43 tentang kualitas produk pada penilaian tahap II
Tabel 43. Skor Rerata Produk Multimedia Pembelajaran Hasil Validasi
Ahli Bahasa Tahap II
Aspek Penilaian Rerata Skor Kriteria
Aspek Tampilan 4,57 Baik
Aspek Pemrogaman 4,75 Sangat Baik
Rerata 4,66 Sangat Baik
Berdasarkan hasil validasi dari ahli bahasa pada tahap I, jika di
rata-rata antara aspek tata letak dan aspek tipografi adalah 4,66 . Artinya
produk yang dikembangkan masih dalam kategori “Sangat Baik”. Hasil
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evaluasi tahap II pada ahli bahasa, produk dinilai sudah layak untuk
dilakukan uji coba tanpa revisi.
d. Analisis Data Uji Coba Kelompok Kecil
Produk Multimedia Pembelajaran telah di Validasi oleh ahli materi, ahli
media dan ahli bahasa , kemudian produk di ujicobakan kepada siswa SMA
kelas XI. Uji coba ini bertujuan untuk mengetahui dan mengidentifikasi
berbagai macam permasalahan seperti kekurangan atau kesalahan didalam
Multimedia Pembelajaran. Data yang diperoleh dari uji coba ini akan
digunakan sebagai dasar untuk melakukan revisi Multimedia pembelajaran.
Pengumpulan data pada Uji Coba Kelompok Kecil ini menggunakan
instrument berupa kuesioner. Kuesioner digunakan untuk menggunakan
penilaian siswa terhadap aspek materi pembelajaran, isi/materi dan aspek
pembelajaran.
Uji coba kelompok kecil dilakukakan pada tanggal 21 Oktober 2016
penentuan responden dilakukan melalui konsultasi dengan guru PJOK Kelas
XI SMK N 1 Kalasan. Adapun cara pengumpulan data pada uji coba ini adalah
dengan menampilkan produk multimedia dan memberikan kepada peserta
didik dengan cara memberikanya secara mandiri, setelah itu peserta didik
diberikan lembar kuisioner untuk memberikan penilaian terhadap multimedia
pembelajaran yang mencakup aspek tampilan, aspek isi/materi, dan aspek
pembelajaran.
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Responden yang ada pada Uji coba satu kelompok kecil terdiri dari 10
siswa SMA. Berikut merupakan data yang diperoleh dari data uji coba
kelompok kecil.
Berikut adalah data yang diperoleh dari penilaian kelompok kecil dari
aspek Tampilan. Dapat dilihat pada tabel 44.
Tabel 44. Skor Aspek Tampilan Pada Uji Coba Kelompok Kecil
No Responden Skor Rerata
Skor
Kriteria
Siswa 1 36 4 Baik
Siswa 2 45 5 Baik
Siswa 3 37 4,12 Baik
Siswa 4 38 4,23 Sangat Baik
Siswa 5 45 5 Sangat Baik
Siswa 6 45 5 Sangat Baik
Siswa 7 39 4,34 Sangat Baik
Siswa 8 36 4 Baik
Siswa 9 45 5 Sangat Baik
Siswa 10 34 3,78 Baik
Jumlah Rerata Skor 44,45 Sangat Baik
Rerata Skor 4,45
Pada kuesioner aspek tampilan uji coba kelompok kecil oleh pada uji
coba kelompok kecil, diperoleh rerata skor sebesar 4,45 termasuk kedalam
kategori “Sangat Baik”.
Berikut adalah data yang diperoleh dari uji coba kelompok kecil aspek
materi/isi. Dapat dilihat pada tabel 45.
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Tabel 45. Skor Aspek Isi/Materi Pada Uji Coba Kelompok Kecil
No Responden Skor Rerata
Skor
Kriteria
Siswa 1 29 4,15 Sangat Baik
Siswa 2 35 5 Sangat Baik
Siswa 3 27 3,86 Baik
Siswa 4 32 4,56 Sangat Baik
Siswa 5 32 4,58 Sangat Baik
Siswa 6 32 4,58 Sangat Baik
Siswa 7 32 4,58 Sangat Baik
Siswa 8 35 5 Sangat Baik
Siswa 9 35 5 Sangat Baik
Siswa 10 27 3,86 Baik
Jumlah Rerata Skor 45,15 Sangat Baik
Rerata Skor 4,52
Pada kuesioner aspek Isi/Materi pada uji coba kelompok kecil, diperoleh
rerata skor sebesar 4,52 termasuk kategori “Sangat Baik”.
Pada penilaian selanjutnya adalah pada aspek pembelajaran, diperoleh
skor sebesar 4,52 yang artinya multimedia pembelajaran ini termasuk
kategori “Sangat Baik”. Penjelasan lebih jelas dapat dilihat pada tabel 46.
Tabel 46. Skor Pembelajaran Pada Uji Coba Kelompok Kecil
No Responden Skor Rerata Skor Kriteria
Siswa 1 21 4,2 Sangat Baik
Siswa 2 24 4,8 Sangat Baik
Siswa 3 20 4 Baik
Siswa 4 24 4,8 Sangat Baik
Siswa 5 24 4,8 Sangat Baik
Siswa 6 24 4,8 Sangat Baik
Siswa 7 19 3,8 Baik
Siswa 8 25 5 Sangat Baik
Siswa 9 25 5 Sangat Baik
Siswa 10 20 4 Baik
Jumlah Rerata Skor 45,2 Sangat Baik
Rerata Skor 4,52
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Analisis diatas menunjukan penilaian uji coba kelompok kecil oleh
peserta didik yang meliputi aspek tampilan, aspek materi/isi, dan aspek
pembelajaran menunjukan bahwa kualitas produk multimedia pembelajaran
adalah sangat baik dengan rerata skor sebesar 4,52. Penjelasan lebih jelas dapat
dilihat di tabel dan gambar diagram batang dibawah.
Tabel 47. Skor Rerata Produk Multimedia Pembelajaran Hasil Uji Coba
Kelompok Kecil
Aspek Penilaian Rerata Skor Kriteria
Aspek Tampilan 4,45 Sangat Baik
Aspek Materi 4,52 Sangat Baik
Aspek Pembelajaran 4,52 Sangat Baik
Rerata 4,49 Sangat Baik
Berikut adalah gambar diagram batang kualitas produk multimedia
pembelajaran hasil uji coba kelompok kecil.
Gambar 28. Diagram Kualitas Produk Multimedia Hasil Uji Coba Kelompok
Kecil
e. Analisis Data Uji Coba Kelompok Besar
Pengumpulan data pada Uji Coba kelompok besar ini menggunakan
instrument berupa kuesioner. Kuesioner digunakan untuk menggunakan
















dikembangkan, data kuesioner berupa penilaian terhadap aspek materi
pembelajaran, isi/ materi dan aspek pembelajaran.
Pengumpulan data pada Uji Coba kelompok besar ini dilakukan setelah
uji coba kelompok kecil. Pengambilan data ini juga menggunakan instrument
berupa kuesioner. Kuesioner digunakan untuk menggunakan penilaian
terhadap pembelajaran yang sedang dikembangkan. Data kuesioner berupa
penilaian terhadap aspek materi pembelajaran, Isi/ materi dan aspek
pembelajaran.
Uji coba kelompok besar dilakukakan pada tanggal 22 Oktober 2016
penentuan responden dilakukan melalui konsultasi dengan guru PJOK Kelas
XI SMK N 1 Kalasan. Adapun cara pengumpulan data pada uji coba ini adalah
dengan menampilkan produk multimedia dan memberikan kepada peserta
didik dengan cara membaginya secara berkelompok dan bergantian, setelah itu
peserta didik diberikan lembar kuisioner untuk memberikan penilaian terhadap
multimedia pembelajaran.
Responden yang ada pada Uji coba satu kelompok kecil terdiri dari 30
siswa SMA. Berikut adalah data yang diperoleh dari penilaian kelompok besar
dari aspek tampilan. Dapat dilihat pada tabel 48.
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Tabel 48. Skor Aspek Tampilan Pada Uji Coba Kelompok Besar
No Responden Rerata Skor Kriteria
Siswa 1 4 Baik
Siswa 2 4,4 Sangat Baik
Siswa 3 4 Baik
Siswa 4 4,2 Sangat Baik
Siswa 5 4 Baik
Siswa 6 4 Baik
Siswa 7 4 Baik
Siswa 8 4,2 Sangat Baik
Siswa 9 4,2 Sangat Baik
Siswa 10 4,6 Sangat Baik
Siswa 11 4,2 Sangat Baik
Siswa 12 5 Sangat Baik
Siswa 13 4 Baik
Siswa 14 4,4 Sangat Baik
Siswa 15 5 Sangat Baik
Siswa 16 5 Sangat Baik
Siswa 17 4,2 Sangat Baik
Siswa 18 4 Baik
Siswa 19 5 Sangat Baik
Siswa 20 4,4 Sangat Baik
Siswa 21 5 Sangat Baik
Siswa 22 4,6 Sangat Baik
Siswa 23 4 Baik
Siswa 24 4 Baik
Siswa 25 4,2 Sangat Baik
Siswa 26 4,2 Sangat Baik
Siswa 27 4,8 Sangat Baik
Siswa 28 4,4 Sangat Baik
Siswa 29 4 Baik
Siswa 30 4,4 Sangat Baik
Jumlah Rerata
Skor 129,6 Sangat Baik
Rerata Skor 4,32
Pada kuesioner aspek tampilan uji coba kelompok besar oleh pada uji
coba kelompok kecil, diperoleh rerata skor sebesar 4,32 termasuk kedalam
kategori “Sangat Baik”.
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Berikut adalah data yang diperoleh dari uji coba kelompok besar aspek
materi/isi. Dapat dilihat pada tabel 49.
Tabel 49. Skor Aspek Isi/Materi Pada Uji Coba Kelompok Besar
No Responden Rerata Skor Kriteria
Siswa 1 4 Baik
Siswa 2 4,29 Sangat Baik
Siswa 3 4,15 Baik
Siswa 4 4,43 Sangat Baik
Siswa 5 4,15 Baik
Siswa 6 4,15 Baik
Siswa 7 4,15 Baik
Siswa 8 4,29 Sangat Baik
Siswa 9 4,72 Sangat Baik
Siswa 10 4,29 Sangat Baik
Siswa 11 4,43 Sangat Baik
Siswa 12 5 Sangat Baik
Siswa 13 4,43 Sangat Baik
Siswa 14 4,58 Sangat Baik
Siswa 15 4,58 Sangat Baik
Siswa 16 4,58 Sangat Baik
Siswa 17 4,58 Sangat Baik
Siswa 18 5 Sangat Baik
Siswa 19 5 Sangat Baik
Siswa 20 4,29 Sangat Baik
Siswa 21 5 Sangat Baik
Siswa 22 4,58 Sangat Baik
Siswa 23 4 Baik
Siswa 24 4 Baik
Siswa 25 4,15 Baik
Siswa 26 4,29 Sangat Baik
Siswa 27 4,29 Sangat Baik
Siswa 28 4,29 Sangat Baik
Siswa 29 4 Baik
Siswa 30 4,15 Baik
Jumlah Rerata
Skor 131,71
Sangat BaikRerata Skor 4,40
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Pada kuesioner aspek Isi/Materi pada uji coba kelompok kecil, diperoleh
rerata skor sebesar 4,40 termasuk kategori “Sangat Baik”.
Pada penilaian selanjutnya adalah pada aspek pembelajaran, diperoleh
skor sebesar 4,42 yang artinya multimedia pembelajaran ini termasuk kategori
“ Sangat Baik”. Penjelasan lebih jelas dapat dilihat pada tabel 50.
Tabel 50. Skor Pembelajaran Pada Uji Coba Kelompok Besar
No Responden Rerata Skor Kriteria
Siswa 1 4,4 Sangat Baik
Siswa 2 4,8 Sangat Baik
Siswa 3 4,4 Sangat Baik
Siswa 4 4 Baik
Siswa 5 4,2 Sangat Baik
Siswa 6 4 Baik
Siswa 7 4 Baik
Siswa 8 4 Baik
Siswa 9 5 Sangat Baik
Siswa 10 4,4 Sangat Baik
Siswa 11 4,4 Sangat Baik
Siswa 12 4,8 Sangat Baik
Siswa 13 4,2 Sangat Baik
Siswa 14 4,8 Sangat Baik
Siswa 15 4,8 Sangat Baik
Siswa 16 4,8 Sangat Baik
Siswa 17 4,2 Sangat Baik
Siswa 18 5 Sangat Baik
Siswa 19 5 Sangat Baik
Siswa 20 4,4 Sangat Baik
Siswa 21 4,8 Sangat Baik
Siswa 22 4,4 Sangat Baik
Siswa 23 4,4 Sangat Baik
Siswa 24 4,2 Sangat Baik
Siswa 25 4,2 Sangat Baik
Siswa 26 4,4 Sangat Baik
Siswa 27 4,4 Sangat Baik
Siswa 28 4 Sangat Baik
Siswa 29 4,2 Sangat Baik
Siswa 30 4 Baik
Jumlah Rerata
Skor 123,4
Rerata Skor 4,42 Sangat Baik
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Analisis diatas menunjukan penilaian uji coba kelompok besar oleh
peserta didik yang meliputi aspek tampilan, aspek materi/isi, dan aspek
pembelajaran menunjukan bahwa kualitas produk multimedia pembelajaran
adalah sangat baik dengan rerata skor sebesar 4,16. Lebih jelasnya dapat dilihat
di tabel dan gambar diagram batang dibawah.
Tabel 51. Skor Rerata Produk Multimedia Pembelajaran Hasil Uji Coba
Kelompok Besar
Aspek Penilaian Rerata Skor Kriteria
Aspek Tampilan 4,32 Sangat Baik
Aspek Materi 4,4 Sangat Baik
Aspek Pembelajaran 4,42 Sangat Baik
Rerata 4,38 Sangat Baik
Berikut adalah gambar diagram batang kualitas produk multimedia
pembelajaran hasil uji coba kelompok Besar.





















Hasil akhir dari penelitian ini adalah sebuah multimedia pembelajaran
PJOK materi budaya hidup sehat untuk siswa SMA Kelas XI. Produk ini dibuat
menggunakan software adobe flash cs 6, dengan bantuan software yang lain
untuk mendesain gambar dan tulisan dan video yaitu corel draw dan
photoshop. Setelah produk awal dibuat, dilanjutkan dengan mengevaluasi
kepada ahli materi, ahli media dan ahli bahasa untuk menghasilkan produk
yang layak digunakan sebagai media pembelajaran.
Pada evaluasi ahli materi produk direvisi sebanyak dua tahap karena
masih belum layak untuk digunakan untuk uji coba,sedangkan pada evaluasi
ahli media dan ahli bahasa revisi dilakukan sebanyak satu tahap. Uji coba
lapangan dilakukan sebagai bahan penelitian langsung oleh pengguna yaitu
para peserta didik SMK N 1 Kalasan.
Uji coba dilakukan dua tahap yaitu uji coba terbatas dan uji coba
pemakaian. Tanggapan dari responden penelitian sangat beragam dari yang
positif sampai tanggapan tentang kekurangan produk ini. Berikut adalah
produk akhir yang telah divalidasi dan diuji cobakan kepada peserta didik.
Penjelasan lebih jelas dapat dilihat pada tabel perbandingan pada setiap
pengembangan media dibawah ini.
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Tabel 52. Perbandingan Produk Awal dan Produk Akhir


















































Berikut adalah tampilan dari produk akhir multimedia pembelajaran
budaya hidup sehat untuk siswa SMA kelas XI.
Gambar 30. Tampilan Menu Home Produk Akhir
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Gambar 31. Tampilan Menu Materi Produk Akhir
Gambar 32. Tampilan Menu Evaluasi Produk Akhir
Gambar 33. Tampilan Menu Referensi Produk Akhir
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Penelitian dan pengembangan multimedia pembelajaran budaya hidup
sehat ini telah melalui 4 tahapan prosedur yaitu pendahuluan (studi pustaka
dan studi lapangan), tahap pengembangan, tahap evaluasi, dan produk akhir.
Berdasarkan penilaian dari ahli materi, kelayakan multimedia
pembelajaran mendapat rerata sebesar 4,80 dengan kriteria nilai “Sangat
Baik”. Berdasarkan penilaian dari ahli media, kelayakan multimedia
pembelajaran mendapat rerata sebesar 4,52 dengan  kriteria “Sangat
Baik”.Berdasarkan penilaian dari ahli Bahasa, kelayakan multimedia
pembelajaran mendapat rerata sebesar 4,66 dengan kriteria nilai “Sangat
Baik”. Berdasarkan penilaian peserta didik/pengguna, kelayakan multimedia
pembelajaran mendapat rerata sebesar 4,38. Hal ini dapat diartikan bahwa
multimedia pembelajaran mendapat kriteria nilai “Sangat Baik”.
Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa dihasilkan sebuah
multimedia pembelajaran budaya hidup sehat untuk siswa SMA kelas XI
yang dihasilkan memiliki kualitas sangat baik sebagai sumber belajar.
B. Saran
Berdasarkan kesimpulan dan keterbatasan diatas, dapat disarankan sebagai
berikut.
1. Produk Multimedia pembelajaran ini dapat dimanfaatkan siswa sebagai
sumber belajar yang efektif dan efisien.
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2. Produk Multimedia pembelajaran ini dapat disebarluaskan melalui pameran
ataupun kegiatan lainya.
3. Perlu adanya pengembangan materi gambar dan video agar indikator
pembelajaran dapat tercapai sepenuhnya.
4. Bagi peneliti selanjutnya untuk lebih memperhatikan karakteristik peserta
didik kaitanya materi dengan daya serap.
C. Keterbatasan
Penelitian pengembangan ini mempunyai beberapa keterbatasan dalam
penelitianya diantaranya:
1. Subjek uji coba masih terbatas dalam lingkup satu sekolah karena
keterbatasan waktu dan biaya penelitian.
2. Perlu analisis lebih lanjut untuk mengukur efektifitas penggunaan media
pembelajaran ini.
D. Implikasi Penelitian
Pada penelitian pengembangan ini mempunyai beberapa implikasi secara praktis
diantaranya:
1. Produk Multimedia pembelajaran ini dapat digunakan sebagai sumber
belajar siswa pada materi budaya hidup sehat diantaranya seks bebas,
narkoba, HIV/AIDS dan progam perencanaan kesehatan pribadi.
2. Sebagai motivasi guru untuk menghasilkan media-media pembelajaran
untuk memberikan solusi dari keterbatasan pembelajaran.
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Lampiran 1. Surat Ijin Penelitian
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Lampiran 2. Surat Keterangan Menyelesaikan Penelitian
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Lampiran 3. Kartu Bimbingan TAS
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Lampiran 4. Pedoman Wawancara
PEDOMAN WAWANCARA
Siswa Kelas XI SMK N 1 KALASAN
A. Tujuan
Untuk mengetahui pelaksanaan pembelajaran mata pelajaran Pendidikan Jasmani








1) Apa yang anda ketahui tentang materi kesehatan pada mata pelajaran
PJOK?
2) Dimana anda belajar tentang materi kesehatan mata pelajaran PJOK?
3) Dalam 2 semester berapa kali anda mendapatkan materi kesehatan mata
pelajaran PJOK?
4) Apa saja yang anda pelajari dari materi kesehatan mata pelajaran PJOK?
5) Dari sumber apa saja anda belajar materi kesehatan mata pelajaran PJOK?
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Lampiran 6. Story Board Multimedia
STORY BOARD
MULTIMEDIA PEMBELAJARAN PENDIDIKAN JASMANI OLAHRAGA DAN KESEHATAN
MATERI BUDAYA HIDUP SEHAT UNTUK SISWA SMA KELAS XI
No. Visual Audio Tombol/ket
1 “logo UNY”
Selamat datang di multimedia
pembelajaran budaya hidup sehat
Pada pembelajaran ini kita akan
belajar 4 materi NARKOBA, HIV/AIDS,








1. Berisi tampilan menu
utama
2. Jalan pintas untuk
menuju materi 1)
Narkoba 2)HIV/AIDS
3) Seks Bebas 4)
Kesehatan Pribadi









2. Tombol Exit dan
Sound























2. Tombol Geser kanan
kiri
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